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CORRESPONDENCIA 


Problemas de interpretación de realas? Contestaremos 


particularmente cualquier pregunta relacionada con los 
uegos Games Workshop y Miniaturas Citadel. Envía tus 
preguntas sobre reglas a WHITE DWARF. Games 
Workshop, C/ Consell de Cent, 334-336, 08009 Barcelo- 
na. Por favor. incluye un sobre con tu dirección y redacta 
simple “sf o “no”. ¡En caso contrario, no podemos garan- 
tizarte que te contestemos! Recibimos una gran cantidad 
de correo diariamente y leemos cada una de las cartas 
por lo que es posible que tardemos un poco en contestar 
2 cada carta. ¡Gracias por tu paciencia! 
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También puedes contactar con Games Workshop a tra- 
ves de la World Wide Web en: http://www.qames-works: 


p.es y http:/Avww.games-workshop.com 
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Re 


dos que nos prestan sus ideas y nos envian sus ilus: 


cibimos cada día montones de cartas de aficiona 


traciones, artículos y consejos. Todo el maternal recibi- 
do se acepta tan solo en el supuesto de que el copy- 
riaht sobre este es. por el hecho de haber sido envia 
jo a Games Workshop, cedido y asignado sin condi- 
ciones por el autor a Games Workshop Ltd. con plena 
garantía de propiedad y titularidad. También nos reser- 
vamos el derecho de editar o modificar el material 
como nos parezca apropiado. Por todo esto, si no 
estas de acuerdo con estas condiciones de asignación 
de copyright. por favor, no envies tu material, ¡Lo sen- 
timos, pero no nos es posible funcionar de ninguna 


otra forma' 
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LA ESPIRAL DESCENDIENTE 


¿Quién quiere enfrentarse a los temibles Caballeros Grises del 
nuevo Codex Cazadores de Demonios? Pete Haines nos cuenta 
algunas ideas para tratar de responder a esta pregunta. 


CLASE MAGISTRAL 12 


Los chicos de “Eavy Metal nos ofrecen una clase magistral sobre 
cómo pintar al imponente Gran Inquisidor Díaz de Torquemada. 


EL PRECIO DEL PECADO 20 


Una impresionante fuerza de los Cazadores de Demonios debuta 
en el informe de batalla de este mes contra unos Eldars de Ulthwé 
corrompidos por un gran demonio. ¡La emoción está servida! 


ORDO MALLEUS DIXIT 38 


Andy Chambers nos presenta en este genial artículo las reglas 
para poder jugar con los Marines Espaciales de los que nadie 
habla nunca: los capítulos de la misteriosa Fundación Maldita... 


FUEGO Y MUERTE 44 


El nuevo Predator “Baal” de los Ángeles Sangrientos es una 
máquina diseñada para cumplir con una sola misión: destruir. 


¡AMSANO INICIAN AROS 


No dejéis de echar un buen vistazo a estas páginas si queréis 

descubrir las nuevas miniaturas de Frodo, Sam, Gollum, los dun- se E | 
lendinos y los montaraces de Faramir, junto a una guía sobre y « > | 
cómo pintarlas. Además, un artículo sobre cómo diseñar vuestros LS > | 
propios escenarios y un escenario llamado La huida de Faramir. | 


LAS CIUDADES DE LOS REYES po 


| 
; 
En las cálidas Tierras del Sur se erigían antaño las imponentes ESAS | 
ciudades de la gran civilización nehekhariana. Descubre su histo- 5 E | 
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ria en estas páginas de la mano de Space McQuirk. 









CLASE MAGISTRAL DE PINTURA 76 


Ahora puedes aprender a pintar la miniatura de la Reina Khalida 
diseñada por nuestro gran Juan Díaz, ¡realmente impresionante...! 


80 





VANIDAD) A MDL O)13 


Este mes, un nuevo capítulo de la guerra entre Ulthuan y 
Naggaroth protagonizado por Eltharion y Shadowblade, más un | 
tratado sobre las religiones y los sacerdotes del Viejo Mundo. | 


EL CAMINO HACIA LA GLORIA 92 


Reglas para librar sangrientas batallas de más de dos jugadores y 
un miniinforme de batalla en el participó la gente del Studio. 
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MARZO: 


HAMMER WORLDSHOP 
Tel. 916 018 894 
hammer_worldshop Y hotmail.com 


iman ROO RENA 
Lusan Madrid 105, local 7 
Getafe <Madrid> 


GAMES WORKSHOP 
Tel. 915 772 187 


aman RI 1500 PE 15€ 


Luearn Don Ramón de la Cruz 31 
Madrid <Madrid> 


Lucar Falla Plaza de Jesús, 
645 924 307 
raloba 2 mixmail.com 


on Pé 1500 E) NA 


Lucan Falla Plaza de Jesús, 
Calle Marqués de Campo S/N 
XX <Valencia> 


CLUB EDAD OSCURA/AYTO. DE VALDEMORO 
630 813 242 
garethharkon O hotmail.com 


s5man Ri 1500 (8) n/a 


Lucar Polideportivo Municipal 
Valdemoro <Madrid> 
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FEBRERO-OCTUBRE 2003 


Ahora que ya he conseguido captar vuestra atención, os diré unas cuantas cosillas. No he hecho 
un viaje tan largo a través de la disformidad para callarme ahora todo lo que tengo que decir... 





Ya se ha terminado la liga Rogue Trader Tournament 2002 y en el recuadro de la izquierda tic- 
nes a los ganadores de cada una de las categorías. En la página web encontraréis el resto de la 
clasificación (WWW.GAMES-WORKSHOP.ES/EVENTOS/SOURCES/ROGUETRADER) 

Ambos estáis invitados al Games Day y os llevaré hasta allí en el puente de mando de mi pro- 
pia nave. Os haremos preguntas, fotografiaremos vuestros ejércitos y saldréis en esta revista. 


[1] Gonzalo Bravo, Madrid Elfos Oscuros 


[1] Oriol Barnes, Barcelona Orkos Salvajes 


como mi valedor. 


La liga 2003 acaba de empezar en febrero y durará hasta 
el 19 de octubre (coincidiendo con nuestra Misión), 
momento en el que llegaré a vosotros para pediros cuen- 
tas... Por cierto, recuerdo a los organizadores de Torneos 
que tenéis que envíar los resultados de los mismos. Lo 


digo, por sí no lo sabíass.. 15 





Ego vos absolvo. 


¡A jugar! 





Inquisidor Asbecl 


Además, tendréis que darlo todo en un encarnizado enfrentamiento contra aquel que yo clija 
ronto me pondré en contacto con vosotros. Temblad... 


Por cierto, esta es para todos 
aquellos que vayáis a participar 
en el próximo Gran Torneo de 
Games Workshop. He “detecta- 
do” un error en el dossier, con- 
cretamente en la página 6. Tras 
utilizar mis sutiles métodos de 
confesión, he conseguido que 


hablen... 


Puntos 





«PARTICIPANTES: sistemanereso: | PROXIMOS 


GAMES WORKSHOP 
934 921 700 
roguetrader O games-workshop.es 


16man Ri 1500 9) 21 
Luear Cotxeres de Sants 


Sants 79 
Barcelona <Barcelona> 


CENTRO DE NUEVAS TECNOLOGÍAS 
926 232 732 / 629 418 697 
¡bhorus Oterra.es 

Consultar 


mA 3€ 


Luar Carmen 9, 20. 
Ciudad Real <Ciudad Real> 


CIBERIA 
ciberia € ciberia.infonegocio.com 
Panrici 40 


sons Person (O) 


Lusar Consultar 
Cabra <Córdoba> 


CENTRO DE NUEVAS TECNOLOGÍAS 
926 232 732 / 629 418 697 
¡bhorusQterra.es 
PARTICIPANTES Consultar 


zaman 1500 3€ 


Luar Carmen 9, 20. 
Ciudad Real <Ciudad Real> 


ASOCIACIÓN JUVENIL TRASTEVERE 
Tel, 660 303 453 / 914 920 038 
nachoprieto1984 € hotmail.com 


mar 500 se 


Lucar Santoña S/N - 28941 
Fuenlabrada <Madrid> 


TORNEOS 


ABRIL: 


HOBBY + 
Tel. 918 461 998 


sao O) n/a 


Lucar Avda. de la Libertad 6 
Colmenar Viejo <Madrid> 


FUTURA 
962 954 116 
futura O futura-online.com 


SABR isos On 


Lugar Av. República Argentina, 6 
46700 Gandia <Valencia> 


HOBBY + 
Tel. 918 461 998 


1200 51500 O) va 


Lusar Avda. de la Libertad 6 
Colmenar Viejo <Madrid> 


COMICS El CLAN 
936 309 190 
ispkiller O hotmail.com 


12008 R51500 FE NA 


Luear Comics el Clan 
Calle Riera Basté 25-29, local 7 
Sant Boi de Llobregat <Barcelona> 


PAPELERÍA MINAS 
952 678 088 
kilapave O hotmail.com 


12/3008 R5 2000 N/A 


Lusar Tte. Casaña, 4 
Melilla <Melilla> 
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DIFERENCIA 


NEXUS - 4 
942 211 934 
oscar O nexus-4.com 


25/2600 R51500 N/A 


Lusar Nicolás Salmerón 2, bajo 
Santander <Santander> 


HOBBY + 
Tel. 918 461 998 
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Lucan Avda. de la Libertad 6 
Colmenar Viejo <Madrid> 


MAJO: 


HAMMER WORLDSHOP 
916 018 894 
hammer_worldshop O hotmail.com 
PARTICIPANTES Contactar 


mar 51500 N/A 


Luear Madrid 105, local 7 
Getate <Madrid> 


LIBRERÍA ENIGMA 
976 694 961 
jehovy O eresmas 


amar ROO NA 


Lusar Calle Los Santos 3 
Zuera <Zaragoza> 


LA FORJA 
966 337 040 


sima Re 2000 E) NA 


Luear Llotja Sant Jordi Plaza de España 
Alcoy<Alicante> 


VIWW.GAMES-WORKSHOP.ES/EVENTOS/SOURCES/ROGUETRADER/ ROGUETRADERO GAMES-WORKSHOP.ES  TEL.(0034) 934 921 700 


WARHAMMER 
NOVEDADES DE ESTE MES 19.000 


EXTERMINADORES DE 
LOS CABALLEROS GRISES 480€ 


Esta caja contiene 5 miniaturas, 1 hermano capitán caballero gris 
y 4 exterminadores de los Caballeros Grises, 
diseñados por Jes Goodwin. 


Estas miniaturas requieren montaje y pintado. 













JUEZ DE LOS CABALLERO GRIS 
CABALLEROS GRISES 6,00 € CON INCINERADOR 7,00 € 


Este blíster contiene 1 juez de los Caballeros Grises, Este blíster contiene 1 Caballero Gris con incinerador, 
diseñado por Aly Morrison. diseñado por Aly Morrison. 
Esta miniatura requiere montaje y pintado. Esta miniatura requiere montaje y pintado 








ASESINO DEL 
CULTO DE LA MUERTE 10,00 € 


Este blíster contiene 2 asesinos del Culto de la Muerte, 
diseñados por Alex Hedstróm. 
Estas miniaturas requieren montaje y pintado. 





MINIATURAS DISPONIBLES EN LAS TIENDAS GAMES WORKSHOP EN El SERVICIO DE VENTA DIRECTA, 








DADAS CABALLERO GRIS 
MAS EN SERVOARMADURA 9,00 € 


a Este blíster contiene 2 miniaturas de Caballeros Grises, 
N diseñadas por Aly Morrison. 
Estas miniaturas requieren montaje y pintado. 









PREDATOR BAAL 
DE LOS ÁNGELES SANGRIENTOS 39,00 € 


Esta caja contiene 1 Predator Baal de los Ángeles Sangrientos, 
diseñado por Tim Adcock y Martin Footit. 


Esta miniatura requiere montaje y pintado. 


REGIMIENTO DE MAESTROS REGIMIENTO DE VERDUGOS 
DE LA ESPADA DE HOETH 27,00 € ELFOS OSCUROS 27,00 € 


Esta caja contiene 10 Maestros de la Espada de Hoeth. Esta caja contiene 10 Verdugos Elfos Oscuros. 


Estas miniaturas requierenn montaje y pintado. Estas miniaturas requieren montaje y pintado. 
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EN LOS PUNTOS DE VENTA INDEPENDIENTES Y EN NUESTRA TIENDA ONLINE (WWW.GAMES-WORKSHOPES/STOREFRONT/) 
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NOVEDADES DE ESTE MES 


SACERDOTES GUERREROS DE ULRIC 12,00 € 





Durante la batalla, los sacerdotes guerreros de Ulric encarnan el espíritu de 
Ulric volteando sus hachas y espadas y lanzando juramentos a sus enemigos con 
la ferocidad del mismísimo Dios Lobo. Los sacerdotes guerreros de Ulric se con- 
sideran una opción de héroe en un ejército del Imperio. 


Este blíster de 2 miniaturas contiene un sacerdote guerrero a 
caballo y uno a pie, diseñados por Mark Harrison. 


Estas miniaturas requieren montaje y pintado 





SHADOWBLADE ASESINO 
ELFO OSCURO 10,00 € 


Shadowblade puede usarse en un ejército de Elfos Oscuros y cuenta como una 
opción de comandante. Al igual que todos los asesinos, no puede escogerse 
como el general del ejército. 


Este blister contiene 1 miniatura de Shadowblade, 
diseñada por Gary Mor ley. Esta miniatura requiere montaje y pintado. 





ELTHARION 10,00 € 


Eltharion, hijo mayor de Moranion de Yvresse, es uno de los guerreros más 
respetados de toda Ulthuan y es capaz de emplear cualquiera de los 
muchos estilos de combate que conoce en cada turno. 

Este blíster contiene 1 miniatura de Eltharion, 

diseñada por Gary Morley. 


Esta miniatura requiere montaje y pintado 


REINA FUNERARIA 9,00 € 


Como encarnación de la Diosa Áspid en toda su cólera, una ola de terror 
puro cubre a todo el que la mira. Gracias a la energía divina que fluye por 
sus venas, la Reina Khalida porta la guerra y la muerte a quienquiera que 
se atreva a amenazar la paz de su reino. 

Este blister contiene 1 miniatura de Reina Funeraria, 

diseñada por Juan Díaz. 


La Gran Reina Khalida se considera una opción de comandante 
en el ejército de los Reyes Funerarios. 


Esta miniatura requiere montaje y pintado. 37 5 
e Cies IRA 


GOLEM ESCORPIÓN 14,00 € 


Este blíster contiene 1 golem escorpión, 
diseñado por Trish Morrison. 


Estas miniaturas requieren montaje y pintado 





MINIATURAS DISPONIBLES EN LAS TIENDAS GAMES WORKSHOP EN El SERVICIO DE VENTA DIRECTA, 
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USHABTI 100€ 3 


Los ushabti son poderosos golems animados mediante el poder 
mágico de los sacerdotes funerarios del ejército. A consecuencia de 
ello, son más duros y resistentes que los No Muertos corrientes. 


Este blíster contiene 1 ushabti, 
diseñado por Alex Hedstróm. 


Esta miniatura requiere montaje y pintado 


Nos complace comunicar que Planeta DeAgostini ha adquirido 
la-sublicencia de manos de. Games Workshop para la distribu- 
ción del juego de tablero de batallas estratégicas El Señor de los 
Anillos. Esta: colección, que viene presentada en formato de 
entregas quincenales, lleva" por título. "Batallas en la Tierra 
Media" y es una magnífica introducción a nuestro juego de 
miniaturas El Señor de los Anillos, aunque.también incluye una 
eran cantidad de detalles que atraerán, sin duda, a veteranos y 
a expertos en el Hobby sobre cómo librar campañas, escenarios 
y consejos para proyectos de modelismo, así como una intro- 
ducción a nuevas técnicas y estilós de-pintura. 


Este producto no se distribuirá a través. de las tiendas ade 
Workshop o de nuestro departamento de Venta Directa, sino 
que estará disponible én la mayoría de quioscos. 


Puedes subscribirte también llamando al teléfono:902 114 559, 


Si quieres obtener más información, consulta la página web de 
planeta DeAgostini | 


www:planetadeagostini.es 


EN LOS PUNTOS DE VENTA INDEPENDIENTES Y EN NUESTRA TIENDA ONLINE (WWW.GAMES-WORKSHOPES/STOREFRONT/) 





El Codex Cazadores de Demonios ha 
tenido un éxito sin precedentes entre 
una gran cantidad de jugadores. ¿Pero 
qué hay de los jugadores que van a 
tener que enfrentarse a este nuevo ejér- 
cito? Pues que ahora pueden desplegar 
una amplia variedad de demonios del 
Caos junto a su propio ejército. Pete 
Haines es el encargado de presentaros a 
vuestra posible nueva lista de ejército. 


Una de las cosas más interesantes del 
Codex Cazadores de Demonios es que no 
solo se ha añadido un espléndido ejército 
nuevo al universo de 40,000, sino que, 
además, se ha creado la posibilidad de 
enfocar a tus ejércitos de siempre desde 
un punto de vista totalmente nuevo. 


IT EA AA PROS NS 





El Codex Cazadores de Demonios incluye 
reglas para los adversarios. Aunque la lista 
está equilibrada para jugar contra cualquier 
oponente, es evidente que lo más normal 
es que el Ordo Malleus se dedique a cazar 
criaturas demoníacas. En este caso, las 
reglas de adversarios permiten añadir enti- 
dades demoníacas a los ejércitos de siem- 
pre para que las batallas contra los 
Cazadores de Demonios cuenten con un 
hilo narrativo realmente interesante. 


CÓMO INCLUIR A LOS ADVERSARIOS 


Antes de presentar algunas de las posibili- 
dades, dedicaré un minuto a explicar qué 
tipo de adversarios se incluyen en las 
reglas de los Cazadores de Demonios. 
Evidentemente, estas opciones solo se 
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COMO USAR LOS EJERCITOS 
ADVERSARIOS DE LOS CAZADORES DE DEMONIOS 


> 
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aplican en un enfrentamiento contra los 
Cazadores de Demonios; pero, si estáis 
abiertos a esa posibilidad, quizá vuestros 
oponentes habituales estén de acuerdo en 
que uséis un ejército corrupto contra ellos. 
En caso de que llevéis un ejército de 
Necrones o de Tiránidos, lo siento pero ya 
tenéis a vuestra disposición suficientes 
apariciones de pesadilla, por lo que no 
podréis usar las reglas de adversarios. Los 
Marines Espaciales del Caos tampoco pue- 
den utilizar estas reglas por razones simila- 
res, ya que su codex cuenta con muchas 
más opciones, que pueden usarse siempre 
que se quiera en lugar de solo contra los 
Cazadores de Demonios. 


Si aún podéis ser adversarios, tenéis dos 
opciones. La primera es escoger a un gran 
demonio como una opción de CG adicio- 
nal. La segunda es poder tener hordas de 
demonios como tropas de línea adiciona- 
les. Todas las elecciones obligatorias 
seguirán teniendo que ser de la lista origi- 
nal, pero a partir de ahí todo depende de 
vosotros. 





Tras abandonar la lucha por el bien supremo, los Tau renegados se lanzan a la carga contra los enemigos de Tzeentch. 


Una cosa que hay que tener en cuenta es 
que ni el gran demonio ni los demonios que 
se usen están ligados a ninguno de los dio- 
ses del Caos, sino que son genéricos. 
(También se pueden usar demonios de dio- 
ses concretos, pero entonces hará falta 
tener las reglas que aparecen en el Codex 
Marines Espaciales del Caos). Esta es la 
mejor opción, porque así se pueden incluir 
todos los perfiles de atributos necesarios 
en el mismo libro de los Cazadores de 
Demonios y todo el que desee ser un 
adversario puede utilizar cualquiera de las 
miniaturas de demonios disponibles. Si se 
usa una mezcla de tipos de demonios 
(quizá con alguna transformación), 

se pueden llegar a usar esos bísteres de 
miniaturas que todo jugador adquiere de 
vez en cuando pero que nunca llega a 
poder utilizar en un ejército completo. Dado 
que ahora mismo hay disponibles un mon- 
tón de nuevas miniaturas de demonios y 
otros tipos de componentes del Caos, es 
probable que en muy poco tiempo acabéis 
teniendo la base de todo un nuevo ejército. 
Una de las características de las reglas de 


A A 


adversarios es que las unidades de demo- 
nios que se usen contra los Cazadores de 
Demonios estarán siempre sujetas a la 
regla de ofensiva total para compensar la 
cantidad de equipo aniquilademonios con 
el que cuenta la Inquisición. Por eso, con 
una sola unidad de demonios se pueden 
llegar a hacer muchas cosas. Como podéis 
observar, las reglas de adversarios son 
muy sencillas, así que ¿cómo se usan? 


¿SIENTES LA TENTACIÓN? 


La utilización más corriente, que sería la de 
rellenar el hueco de los especialistas en 
combate cuerpo a cuerpo, atraerá rápida- 
mente a todos los jugadores de la Guardia 
Imperial y de los Tau, cuyas listas, por 
extraño que parezca, están un poco faltas 
de diablos babeantes y sedientos de san- 
gre procedentes del infierno. Bueno, 
supongo que en realidad es cuestión de 
gustos, ya que a algunos de estos jugado- 
res les gusta el ejército tal y como está, 
mientras que otros ansiarán disponer de 
unas cuantas tropas babeantes. Si sois de 
los segundos, las reglas de adversarios 
son vuestras amigas. Vamos a ver cada 
uno de estos ejércitos con mayor detalle. 


SOSPECHOSOS HABITUALES: 
LA GUARDIA IMPERIAL 


La Guardia Imperial es probablemente el 
ejército con más números para convertirse 
en adversario. El peligro de posesión es 
algo contra lo que el Imperio lucha con 
todas sus fuerzas, pero, aun así, es inevita- 
ble que de vez en cuando se produzcan 
pequeños accidentes. En realidad, si los 
Cazadores de Demonios existen, es para 
ocuparse de estos ligeros percances inter- 
dimensionales. 


Un regimiento de la Guardia Imperial 
puede corromperse de muchísimas mane- 
ras. Un regimiento fundado en un mundo 
salvaje podría confundir inconscientemente 
a sus dioses tribales o ancestrales con una 
deidad del Caos y acabar adorando lo que 
no debiera. Por otro lado, mientras atravie- 
sa una zona en guerra, el regimiento 
podría toparse con un complejo de cons- 
trucciones abandonadas y desatar algo 
terrible por accidente. Este tipo de líneas 
argumentales son recurrentes en el género 
de terror y de la ciencia ficción, por lo que 
no es muyy difícil crear una trama así con 
un poco de imaginación para tener un buen 
trasfondo para el regimiento que vaya a 
convertirse en adversario. ¿Dónde iría a 
parar el Imperio sin una o dos teorías sobre 
conspiraciones? Tal vez un Cazador de 
Demonios radical haya expuesto delibera- 
damente a la posesión a un regimiento solo 
para poder profundizar en sus investigacio- 
nes y luego tenga que acudir con sus esbi- 
rros para eliminar las pruebas del experi- 
mento. De esta manera, la partida 
resultante no solo ofrece la posibilidad de 
usar entidades demoníacas, ¡sino que ade- 
más permite al adversario vengarse de un 
inquisidor malvado! 


Y eso que ni siquiera he empezado a 
hablar de las líneas argumentales relacio- 
nadas con posibles artefactos extraños o 
con el regimiento de la Guardia Imperial 
formado por los típicos soldados leales del 


Imperio que se adentran en la disformidad 
en una nave y que, debido a un trágico 
accidente o a un sabotaje, vuelven de ella 
totalmente cambiados. Lo importante es 
que hay muchísimas maneras en las que 
un ejército de la Guardia Imperial puede 
convertirse en un adversario. ¿Que no os 
convence? Bueno, pues a lo mejor el coro- 
nel, después de numerosas victorias, cree 
que toda la gloria es suya y no del 
Emperador. ¿Y qué hay del capitán profun- 
damente resentido al ver que, después de 
muchos esfuerzos, los nacidos en familias 
de bien le roban siempre su ansiado y 
merecido ascenso? En sus sueños se ve a 
sí mismo dirigiendo ejércitos que van reu- 
niendo los cráneos de todos los que lo han 
menospreciado. O el regimiento de vetera- 
nos hastiados que se encuentra ya a la 
mitad de sus efectivos originales y que, 
tras asignársele un comisario nuevo que 
lleva a cabo demasiadas ejecuciones direc- 
tas, decide rebelarse. 


Podría llenar hojas y hojas. Las posibilida- 
des son infinitas, por lo que el argumento 
no es ningún problema para la Guardia 
Imperial. Lo complicado, más bien, es deci- 
dir cómo organizar el ejército. Lo primero 
que hay que decidir es si incluir o no a un 
gran demonio. Esto implica que la persona 
poseída por el demonio es la primera vícti- 
ma que ha arrastrado al resto a la conde- 
nación. Prácticamente en todas las razo- 
nes que he descrito, existe la posibilidad de 
que una figura central, a la que podemos 
llamar el adversario, infunda la cantidad 
deseada de rabia y furia sangrienta a un 
ejército de la Guardia Imperial. Es evidente 
que un capitán con un puño de combate 
puede sorprender a veces a sus enemigos 
más duros, pero imaginaos lo que puede 
hacer un demonio de 5 metros de altura. 
Sin duda, cuando aparezca corriendo des- 
pués de mutar desde el interior de un 
Chimera, es muy posible que haya un cam- 
bio de rumbo en la partida. ¿No habéis 
deseado nunca tener algo en el ejército 
que pueda atravesar unidades enteras y 
abrir tanques en canal? Claro que lo habéis 
deseado, que no os avergúence admitirlo, 
es normal. Pues bien, ahora todo lo que 
hay que hacer es convertirse en adversario 
y todo ese poder podrá ser vuestro. 


Por lo que respecta a las tácticas, la pre- 
sencia de un gran demonio incrementa 
enormemente el potencial de combate cuer- 








po a cuerpo de un ejército de la Guardia 
Imperial. Sin embargo, puede ser abatido si 
va a solas y sin apoyo. Nadie debería saber 
mejor cómo utilizar superbestias rabiosas 
junto a un gran número de tropas no tan 
poderosas que un jugador de la Guardia 
Imperial. Por esta razón, el gran demonio 
va a necesitar de vuestro apoyo si queréis 
lanzaros al ataque. Eso no va a resultar 
fácil para un ejército de la Guardia Imperial, 
aunque los ogretes y los rough riders pue- 
den ayudar un poco. Lo que en principio 
resultará más efectivo es librar una partida 
más normal y orientada a los disparos y 
recurrir al gran demonio para detener los 
asaltos del enemigo y machacar a cualquier 
unidad que sea lo bastante imprudente 
como para acercarse demasiado. 


Los grandes demonios son indudablemente 
el titular principal, pero a veces el diablo se 
esconde en la letra pequeña o, en este 
caso, en las hordas de demonios. Estas 
unidades se pueden usar junto a un gran 
demonio o independientemente. Si se com- 
binan grandes demonios con hordas de 
demonios en el mismo ejército de la 
Guardia Imperial, vuestras opciones norma- 
les se verán reducidas drásticamente. 
Hasta puede llegar a ocurrir que vuestra 
potencia de disparo no obligue al enemigo 
a acercarse (sí, sería raro, pero puede 
pasar), por lo que hay que ir con cuidado de 
no dejarse llevar por la emoción. Si lo que 
queréis es un ejército repleto de entidades 
demoníacas, haceos con un ejemplar del 
Codex Marines Espaciales del Caos. 


Las hordas de demonios son especialmen- 
te útiles, dado que no tienen por qué ser 
demasiado grandes, y junto a un numeroso 
pelotón de infantería de la Guardia Imperial 
pueden llegar a sentar la diferencia. No hay 
reglas especiales a la hora de combinar 
estos dos tipos de unidades, por lo que 
solo hay que tratar de invocar una unidad 
moderada de demonios para apoyar a 
cada pelotón. Los demonios acechan 
detrás de las unidades que los han invoca- 
do mientras se producen los disparos y 
luego pasan adelante en los asaltos. 


La otra ventaja de las hordas de demonios 
es que se pueden invocar allí donde hagan 
falta, de manera que un solo comando o 
una escuadra de CG montada en un 
Chimera que consiga una buena posición 
cerca del enemigo puede invocar a varias 


unidades de poderosos demonios en el 
mismo lugar y tomar por sorpresa al enemi- 
go. Si la misión es forzosamente de ataque, 
este tipo de táctica siempre va a funcionar 
mejor que ir poco a poco en direción a las 
filas enemigas con las bayonetas en alto. 


Las hordas de demonios que se usan 
como adversarios contra los Cazadores de 
Demonios siguen las reglas de ofensiva 
total. Esto quiere decir que, con pensar un 
poco, se puede mantener a los Cazadores 
de Demonios bajo la amenaza constante 
de sufrir el asalto de hordas de demonios 
mientras la parte no babeante y no extradi- 
mensional del ejército sigue haciendo lo 
que le toca y descarga kilos y kilos de pro- 
yectiles de artillería contra ellos. Estaréis 
de acuerdo conmigo en que pueden llegar 
a ser muy malas personas. 


LA BESTIA INTERIOR: LOS ORKOS 


Para el elevado número de víctimas de los 
Orkos rapaces y belicistas, estos ya son lo 
bastante demoníacos. Pero hay algunos 
jugadores que siempre quieren más y que, 
en vez de enfrentarse a los Cazadores de 
Demonios equipados con tan solo una 
basta rebanadora y un akribillador experi- 
mental (aunque muy ruidoso), prefieren 
incluir en el ejército a un kaudillo loko y a 
unos cuantos diabloz. 


Es muy fácil de explicar: los Orkos lo apro- 
vechan todo, no le temen a nada, res- 
petan el valor personal y les encanta 
luchar. Podría pensarse que son los 
huéspedes demoníacos ideales, pero, 

no obstante, tienen una resistencia natu- 
ral a la posesión y toda banda de guerra 


que se aleje demasiado de lo típicamente 
orko se enfrentará al rechazo de las demás 
y será destruida rápidamente. Los Orkos 
son una fuerza elemental por sí mismos y 
tienen una especie de firme resolución muy 
simple que el Caos aborrece. Por esta 
razón, al Caos no le sale muy a cuenta 
actuar directamente contra los Orkos, aun- 
que son un arma perfecta para usar en 
contra del Imperio. 


Este hecho queda perfectamente reflejado 
en las tramas que se proporcionan en el 
Codex Cazadores de Demonios. 
Evidencias de posesión o de confabulacio- 
nes demoníacas dentro de un ejército de 
Orkos atraerían sin duda la atención de los 
Cazadores de Demonios. Eso podría ser 
bastante negativo para los Orkos, ya que 
un ejército de Marines Espaciales más 
fuertes de lo normal equipados con bólte- 
res de asalto no forma parte de la lista de 
oponentes preferidos de ningún Orko. En 
situaciones así, convertirse en un adversa- 
rio puede ayudar mucho. 


Hacer que el kaudillo esté directamente 
poseído no es una táctica espeluznante y, si 
consigue mantener el poder demoníaco en 
su interior y resistirse a la posesión, dispon- 
dréis de un kaudillo con un atributo de 
Fuerza entre 6 y 8. Si encima lo equipáis 
con una gran rebanadora, tendrá 2 puntos 
de Fuerza más y podréis ver la cara que 
pone vuestro oponente cuando consiga lle- 
gar al combate cuerpo a cuerpo con él. Si se 
consigue que el kaudillo entre en combate 
antes de que el demonio que lo posee 
salga de su cuerpo, se 
obligará a los Cazado- 
res de Demonios a 



















El noble orko de Adi Wood 
en proceso de construcción 


luchar y acabar no solo con uno, sino con 
dos monstruos de combate, porque justo 
cuando el kaudillo caiga al suelo aparecerá 
el gran demonio. Sea como sea, cuando 
eso ocurra, los Cazadores de Demonios ya 
habrán utilizado armamento de un solo uso 
y habrán perdido cierto número de personal 
especializado, de forma que el gran demo- 
nio tendrá más posibilidades de vencer. En 
cualquier caso, este tipo de combate será el 
que los Cazadores de Demonios querrán 
aislar para así permitir que sus mejores sol- 
dados puedan dedicarse a machacar a los 
paganos. Con todo, cuando estás luchando 
contra Orkos, aunque sean Orkos demonía- 
camente mejorados, lo que se produce es 
una buena pelea. Mientras que el 
kaudillo/gran demonio hace su trabajo, los 
chikoz pueden entablar combate y encargar- 
se de los poderosos pero menos numerosos 
Cazadores de Demonios uno por uno. 


Las hordas de demonios también pueden 
resultar útiles para los Orkos. A primera 
vista, puede parecer que son un poco 
caras en puntos y que por el coste de un 
demonio se podrían tener dos chikoz arma- 
dos con rebanadoras; es cierto, pero no 
debemos olvidar una serie de puntos muy 
importantes. Para empezar, imaginaos a 
una unidad equipada con una reliquia, que 
salte de un karro de guerra y que vaya de 
repente acompañada de quince demonios: 
el peligro se habrá hecho mucho más 
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Los Orkos del Caos de Adi Wood se abalanzan contra los sorprendidos catachanes. 


grave en muy poco tiempo. Poder resistir 


los disparos del enemigo y arrojar a monto- 
nes de guerreros contra el enemigo es el 
objetivo principal de todo jugador de Orkos. 
Por lo general, no se dispone de los vehí- 
culos suficientes y hay que ir a pie, de ahí 
la popularidad de los lokos de la velozidad, 
aunque los demonios también pueden ser- 
vir para eso. En segundo lugar, los demo- 
nios pueden tener Fuerza 5 y garras demo- 
níacas, lo que no los diferencia tanto de la 
escolta de un kaudillo orko. Por último, los 
demonios van a seguir ahí todo el rato. Si 


alguna vez habéis luchado contra los 
Orkos en una misión de exterminio y os 
habéis desmoralizado al ver cómo la masa 
de color verde volvía a aparecer debido a 
la regla de ofensiva total, entonces os 
haréis una idea de lo que le puede caer 
encima a un ejército de 

Cazadores de Demonios 

que se enfrente a un 

adversario orko. 


TÍTERES DEL CAOS: LOS TAU 


A los Tau les ocurre lo mismo que a la 
Guardia Imperial, es decir, carecen de su 
propio matadero móvil. Sí, sí, los Kroot 
hacen lo que pueden y a veces ya les basta 
con eso; pero, cuando tienen que enfrentar- 
se a tropas de elite, su Resistencia 3 deja 
mucho que desear. Pero ¿cómo podrían los 








Tau, una raza que valora tanto la ética, que 
se expresa tan bien y con una tecnología de 
lo más avanzada, caer víctima de los dioses 
del Caos y acabar convirtiéndose en un ejér- 
cito adversario? 


Muy sencillo: por su ingenuidad. Los Tau 
todavía no conocen demasiado los aspectos 
más espeluznantes del cuadragésimo primer 
milenio. Por eso, si tuvieran que explorar los 
restos de un pecio espacial, habría muchas 
posibilidades de que decidieran separarse 
para acabar antes con la misión. Nunca se 
les ocurriría pensar que la maldición que se 
le atribuye a un artefacto pudiera tener una 
base real. Consideran que la terrorífica des- 
cripción de la disformidad que hacen los 
Humanos no es más que un astuto plan para 
impedir que investiguen la tecnología que les 
permitiría viajar a través de ella. 


El método más corriente de posesión es la 
captura de un psíquico desprotegido. 
Afortunadamente para ellos, los Tau no son 
una raza de psíquicos, por lo que para 
transformarse en adversarios habrán teni- 
do que entrar en contacto con una entidad 
del espacio disftorme que haya conseguido 
abrirse camino hasta el universo real, ya 
sea mediante un canope demoníaco, ya 
sea atada a un lugar o al interior de un 
objeto. Pero, desgraciadamente para ellos, 
este hecho sigue representando un gran 
peligro para su floreciente imperio. Cada 
nuevo sistema que exploran es un posible 
campo de minas de fenómenos hasta 
ahora desconocidos y cada raza con la que 
se topan podría estar ya irremediablemente 
corrompida. Y, por si todo esto no fuera 
bastante terrorífico, todos y cada uno de 
sus movimientos están vigilados por la 
vasta y despiadada potencia que represen- 
ta el Imperio del hombre. Una potencia que 
está más que dispuesta a exterminar toda 
raza alienígena, sobre todo las que parez- 
can estar cooperando con el Caos. 


La inamovible lealtad que sienten todas las 
castas tau por la casta etérea parece indi- 
car que la mera persuasión no serviría para 
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atraerlos hacia la senda del Caos. Es muy 
poco probable que los elocuentes partida- 
rios de Slaanesh o de Tzeentch logren con- 
ducir a algún Tau por el mal camino. Con 
todo, existen Tau renegados como 
O'Shovah, por lo que sí deben existir mane- 
ras de hacer que los Tau se desvíen de las 
enseñanzas de los etéreos, aunque sigue 
siendo un misterio cómo ha podido llegar a 
suceder tal cosa. Si queréis que vuestro 
ejército tau se convierta en un adversario 
de los Cazadores de Demonios, deberéis 
encontrar una solución vosotros mismos. 


En general, probablemente el mejor de los 
motivos sea el de la ingenuidad. Es decir, 
los Tau actúan de manera lógica sin tener 
en cuenta las supersticiones primitivas y, al 
hacerse con un objeto, conocer a una per- 
sona o entrar en un lugar, puede que lle- 
guen a arrepentirse de haberlo hecho. Los 
Cazadores de Demonios se encargarán 
entonces de salvar a los Tau de su propia 
curiosidad y de su inoportuna confianza. 


Utilizar a un miembro de la casta etérea 
como la víctima de una posesión funciona 
bastante bien. Un demonio que controle a 
un etéreo dispondrá de la obediencia sumi- 
sa de todos los demás Tau del ejército. El 
hecho de si la aparición del gran demonio 
obligaría al resto del ejército a realizar che- 
queos de liderazgo debido a que el etéreo 
muere en el proceso puede ser motivo de 
largas discusiones. Para agilizar las cosas, 
seguramente lo mejor sea suponer que los 
Tau creen que su estimado etéreo está utili- 
zando algún tipo de poder poco conocido 
para acabar con los alienígenas, pero tam- 
poco hay que desestimar la otra opción para 
llevar a cabo una interesante misión de 
especialista en la que los Cazadores de 
Demonios tengan que enfrentarse a un ejér- 
cito enorme de Tau y deban acabar con el 
etéreo antes de que la superioridad numéri- 
ca del enemigo consiga abrumarlos. Como 
el poseído siempre será la opción más cara 
de CG, si se quiere que el poseído sea el 
etéreo, se tendrá que prescindir de contar a 
la vez con un comandante, dado que este 
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es más caro. De todas formas, eso no es 
ningún inconveniente, porque los coman- 
dantes tau no son candidatos especialmente 
buenos para ser víctimas de la posesión, 
dado que su armamento y su Habilidad de 
Proyectiles son una parte vital del ejército 
tau y cuestan demasiados puntos como 
para sacrificarlos así como así en cuanto 
aparezca el demonio. Lógicamente, el Caos 
tendrá que pervertirlos de alguna otra mane- 
ra, ¡a poder ser de forma convincente y 
yendo con mucho cuidado! 


Incluir hordas de demonios no resulta tan 
complicado, pero hay que ir con cuidado 
porque, como ocurre con la Guardia 
Imperial, puede llegarse al extremo de que 
la capacidad para superar al enemigo con 
disparos se vea reducida por tanto demo- 
nio. No tener más opción que lanzarse al 
asalto es bastante preocupante, ya que los 
guerreros de la casta del fuego no destaca- 
rán mucho en un asalto contra los 
Caballeros Grises, así que es importante 
no pasarse. El avance de un ejército de 
Cazadores de Demonios puede retrasarse 
perfectamente gracias a una horda de 
demonios que luche, muera y vuelva a 
aparecer gracias a la regla de ofensiva 
total. Esta capacidad para autorreciclarse 
rápidamente es justo lo que los Tau necesi- 
tan para mantener la distancia respecto de 
los Caballeros Grises o para responder 
adecuadamente a una súbita teleportación 
de enemigos entre sus filas. 


SABROSAS CHUCHERÍAS PARA LA SEDIENTA: 
LOS ELDARS 


De todas las razas de Warhammer 40,000, 
la que es más difícil que se convierta en un 
adversario es la de los Eldars. Los Eldars 
han aprendido lo que es el Caos a base de 
sufrir sus ataques, por lo que, como míni- 
mo, están más preparados para combatirlo 
que el Imperio. 


Además, no existe tanta necesidad de 
incluir adversarios en un ejército de Eldars 
porque uno de sus ingredientes comunes, 
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el avatar, ya es lo bastante parecido a un 
demonio como para atraer la atención de 
los Caballeros Grises. Asimismo, la 
Telaraña eldar y el Circuito Infinito, además 
de ciertas tropas como las arañas de dis- 
formidad, podrían ser justificación suficien- 
te para promover la intervención de los 
Cazadores de Demonios. 


Es concebible que un vidente pueda llegar 
a ser poseído o que una comunidad eldar 
pueda adoptar un estilo de vida mucho 
más decadente, de forma que lo que debe- 
ría plantearse el jugador de los Eldars es si 
usar un ejército normal o convertirse en 
adversario. Como el avatar no puede estar 
poseído, solo se puede incluir un gran 
demonio si uno de los videntes se convier- 
te en el canope demoníaco. Eso resulta 
bastante fastidioso, dado que lo más segu- 
ro es que se quiera usar a los videntes 
para lanzar Visión del Futuro y Guía desde 
el principio de la partida. Obviamente, lo 
que hay que hacer es resistirse a la pose- 
sión el máximo tiempo posible y mantener 
al gran demonio como sorpresa desagra- 
dable para el que consiga liquidar al viden- 
te. El toque de difuntos para un ejército de 
Eldars suele darse cuando las tropas de 
asalto enemigas empiezan a celebrar la 
muerte de un vidente. Pues bien, cuando 
aparezca el gran demonio en toda su furia, 
¡la fiesta se habrá acabado! 


Las hordas de demonios proporcionan una 
variación interesante. Un ejército adversa- 
rio de un vidente de Biel-Tan podría contar 
con varias unidades de espectros aullantes 
sedientos de sangre, unos cuantos escor- 
piones asesinos siniestros y una horda de 
rabiosos demonios. Por otro lado, se puede 
usar a los demonios como una unidad 
sacrificable, que utilice el asalto para dete- 
ner al enemigo mientras el resto de los 
Eldars se dedican a eliminarlo con dispa- 
ros. Un ejército de brujas de los Eldars 
Oscuros, con sus psicofármacos de com- 
bate sumiéndolas en una furia ilimitada, 
también funcionaría bien junto a una horda 
de demonios invocados. 


La razón principal para que un jugador de 
los Eldars se convierta en adversario es la 
de disfrutar de la posibilidad de usar demo- 
nios en un ejército eldar y eso por sí solo ya 
debería ser una razón de suficiente peso. 


RESISTIRSE A SER ARRESTADOS 


El hecho es que, si los Cazadores de 
Demonios te persiguen, existen muchas 
posibilidades de que seas una amenaza 
para el universo, así que lo mejor sería que 
ellos ganasen. Pero, por extraño que 
parezca, el típico archihereje no comparte 
esta opinión y la mayoría de razas aliení- 
genas no se someten a la autoridad de la 
Inquisición del Emperador aunque no 
hayan hecho nada malo. De modo que la 
pregunta sería: ¿qué podéis hacer cuando 
la Inquisición venga a por vosotros? Pues 
podéis utilizar vuestro ejército de siempre o 
podéis hacer de esa partida algo excepcio- 
nal y convertiros en temibles adversarios. 


Probadlo, seguro que os gusta. 


EN 
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Los Saim Hann caen sobre los Cazadores de Demonios acompañados por un gran demonio. 


A A AS O O 





Marchando hacia el campo de 
batalla de Warhammer 40,000 se 
encuentran el formidable Gran 
Inquisidor Díaz de Torquemada y 
su escolta, esculpidos por Gary 
Morley, Aly Morrisson y Juan Díaz. 
Kirsten Mickelburgh y Seb Perbet 
nos cuentan cómo los pintaron. 


MONTAJE DE LA MINIATURA 


Después de limpiar bien las miniaturas y de 
limar todas las rebabas y líneas de molde, 
los brazos de Torquemada se pegaron al 
torso y luego se montó el resto de la miniatu- 
ra. Se imprimó toda la miniatura con el Spray 
Negro Caos y todas aquellas zonas donde la 
pintura no se había adherido bien se repasa- 
ron con pintura Negro Caos diluida. 


GRAN INQUISIDOR 
DIAZ DE TORQUEMADA 





Las placas doradas y 
demás secciones de 
la armadura se pinta- 
ron mediante una 
mezcla a partes igua- 
| les de Hojalata y Oro 

| Brillante y luego se 
¡les aplicó un lavado 

| de Tinta Marrón 

| Avellana. Las zonas 
de mayor relieve se 
iluminaron con Oro 
Brillante y después 
con una mezcla a par- 
tes iguales de Oro 
Brillante y Plateado 
Mithril. Luego se le 
dieron unas luces de 
E Plateado Mithril, que 
se remataron con un 
vitrificado de Tinta 
Amarilla diluida sobre 
la armadura. Las 
zonas de mayor relie- 
ve dentro de las juntu- 
ras de la armadura se 
pintaron con 
Metalizado Bólter y 
luego se pintó el resto 
con Cota de Malla y 
Plateado Mithril. 
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CLASE MAGISTRAL 


El tabardo y la tela 
de la capa se empe- 
zaron a pintar con 
una capa base de 
Rojo Costra. Des- 
pués se les hicieron 
unas luces con Rojo 
Entrañas y luego 
otras con Rojo San- 
gre. Los bordes de 
la tela se mezclaron 
con Naranja Ardi- 
ente y se iluminaron 
los bordes externos 
- con Carne Elfica. 
Por último, se le aplicó un vitrificado de Tinta 
Roja diluida con una cantidad igual de agua. 





' El forro de la capa se 
pintó con una capa 
base de Negro Caos, 
seguida de una mezcla 
de dos terceras partes 
de Negro Caos por una 
de Rojo Costra. Se 
añadió un poco más de 
Rojo Costra a la mez- 
cla hasta que esta 
quedó formada más o 
menos por una tercera 
parte de Negro Caos 
por dos de Rojo Costra 
y entonces se utilizó 
dicha mezcla para apli- 
car las luces finales. 





El ribete de piel de la capa se pintó con 
Piel de Alimaña y con Blanco Cráneo por 
los bordes. 


El marco del reloj de arena se 
pintó con Carne Oscura, 
sobre la que luego se le mez- 
cló Hueso Deslucido. Al reci- 
piente de vidrio primero se le 
aplicó Azul Real y luego Azul 


Encantado, que se mezcló más tarde 
con Blanco Cráneo. El color arenoso es 
Marrón Bubónico con un toquecito de 
Blanco Cráneo. 


m Las zonas platea- 
¡ das de la miniatu- 
ra, como la cade- 
na que lleva 
alrededor del cue- 
llo y el martillo del 
- inquisidor, se pin- 
taron mediante 
una capa base de 
Metalizado Bólter y después con un lavado 
de Tinta Negra. Luego se les volvió a aplicar 
Metalizado Bólter y se ¡iluminaron con Cota 
de Malla y con unas luces finales de 
Plateado Mithril. 








Al mango del martillo se le aplicó primero 
una capa base de Negro Caos y después un 
pincel seco de Gris Codex y Gris Piedra. 


La zona roja del sím- 
bolo de la Inquisición 
se pintó del mismo 
modo que el tabardo 
del inquisidor. El 
reborde se pintó con 
Gris Piedra, sobre el 
¡ que se mezcló 
Blanco Cráneo para 
aplicar las luces. El 
cráneo del centro se pintó con Metalizado 
Bólter y después con Cota de Malla y 
Plateado Mithril. 


$ 


S La funda de la pistola se 
pintó primero con una mez- 
cla de Marrón Quemado y 
Negro Caos a partes igua- 
les. Luego se le aplicaron 
las luces con Marrón 
Quemado, Marrón Bestial y, 
finalmente, con Marrón 
Alimaña. 









¡La cubierta del libro 
¡se pintó siguiendo el 
mismo método que 
para la capa del inqui- 
sidor y los bordes se 
pintaron como la pis- 
tolera. Las páginas se 
pintaron con Blanco 
Cráneo y encima de 
este se le aplicó Tinta 
Carne diluida. 


A la ciberáguila psíquica del inquisidor se le 
aplicó una capa base de Marrón Quemado, 
que se difuminó luego con Marrón Bestial, 
Marrón Cuero y Marrón 
Bubónico. Para acabar, se le 
aplicó un vitrificado de Tinta 
Marrón diluida. El pico y las 
garras se pintaron primero 
con Negro Caos, después 
con una mezcla a partes 
iguales de Negro Caos y Gris Codex y más 
' tarde con Gris Codex a secas. Los ojos del 
águila son de Rojo Sangre y las zonas metá- 
| licas se trataron igual que las junturas de la 
' armadura. 





' Ala cabeza del Inquisidor 
Díaz de Torquemada se le 
'' aplicó una capa base for- 
mada por una mezcla de 

' Carne Oscura y Carne 

' Enana a partes iguales. 
Luego se le aplicó una capa 
de Carne Enana a secas, 

¡ seguida de otra de Carne 

| Elfica, para acabar con 
unas luces finales de 
Blanco Cráneo. 





EL FAMILIAR 





Las alas del querubín se pintaron con Negro 
Caos y luego se les aplicó un pincel seco, 
primero de Gris Codex y después de Gris 

j -—] Piedra. A la base de 
cada pluma primaria 
se le aplicó un vitrifi- 
cado de Tinta Azul 
diluida con una canti- 
dad igual de agua y a 
cada pluma secunda- 
ria un vitrificado pare- 
cido de Tinta Verde. 





Las jeringas de las alas se 
pintaron con Azul Real y des- 

' pués con Azul Encantado; por 
último, se les dieron unas 
luces con Blanco Cráneo. El 
fluido rojo es Rojo Entrañas, 
sobre el que se añadió Blanco 
Cráneo para hacer las luces. 





El pergamino y el papel de 
los sellos de pureza se pinta- 
ron a base de una mezcla a 

¡ partes iguales de Marrón 

| Bestial y Blanco Cráneo. 

' Después se utilizó Hueso 

' Deslucido seguido de Blanco 
| Cráneo para iluminarlos. Se 

' usó un pincel de detalle 








Citadel para aplicarles el 
Marrón Quemado diluido y 
así crear las escrituras. 
Luego se usó Rojo Costra 
diluido para crear los símbo- 
los. Los sellos se pintaron 
con Rojo Entrañas y luego 

E con Rojo Sangre por encima, 
al que más tarde se le añadió Carne Elfica. 





LOS SERVOCRÁNEOS . p 


ES 


» 





El servocráneo se pintó de Marrón Bestial, 
sobre el que se fue mezclando Marrón 
Cuero, Marrón Bubónico, Hueso Deslucido y 
por último Blanco Cráneo. Las partes peque- 
ñas de metal se pintaron de Metalizado 
Bólter, sobre el que se le aplicó un lavado de 
Tinta Negra y después varias capas de luces 
con Cota de Malla. 


EL ACÓLITO 





La túnica marrón del 
acólito se pintó, para 
empezar, con una mez- 
cla a partes iguales de 
Marrón Quemado y 
Negro Caos. Más tarde 
se le aplicaron unas 
luces con Marrón 
Quemado seguidas de otras con Marrón 
Bestial y otras de Marrón Cuero. Por último, 
se le aplicó una mezcla a partes iguales de 
Marrón Cuero y Hueso Deslucido. 


A los libros que lleva el 
acólito se les aplicó 
una capa base de Rojo 
Costra y Negro Caos. 
Luego se les aplicó un 
poco de Blanco 
Cráneo por los bordes. 














Las partes rojas de 
la túnica se pintaron 
con Rojo Costra y 
se iluminaron con 
Rojo Entrañas y con 
Rojo Sangre. 


El báculo se pintó 
de Bronce Bruñido y 
después de Oro 
Brillante, sobre el 
que luego se aplicó 
Plateado Mithril 
para crear el efecto 
de luces. 


' La gema del collar del acólito 
se pintó primero con Azul 
- Real y luego con Azul 
Ultramarine, sobre el que se 
fue añadiendo cada vez 
mayor cantidad de Blanco 
Cráneo. El toque final consistió en añadir 
dos puntitos de Blanco Cráneo sobre el rin- 
cón más oscuro de la gema y una fina línea 
del mismo color por el borde opuesto, lo que 
daba la impresión de que la luz se refleja 
sobre la superficie de la gema. 





EL SABIO Y EL SERVIDOR DE COMBATE 





Al tejido de la túnica de 
los sabios se les aplicó 
' una capa base de Rojo 
Entrañas y unas luces 
de Rojo Sangre. Luego 
se fundió Carne Elfica 
con estos colores para 
aplicar sucesivas capas 
de luces. Para acabar, 
se les aplicó un vitrifica- 
do de Tinta Roja diluida 
con una cantidad igual 
de agua. 


El rostro del sabio se 
pintó mediante una 
capa base mezcla de 
Carne Enana y Negro 
Caos a partes iguales. 
Las luces se aplicaron 
y añadiendo la misma 

' cantidad de Gris 
Codex y después un 
poco de Blanco 
Cráneo. Para pintar 
las zonas de piel del 
servidor de combate 
se utilizó exactamente 
la misma técnica. 
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LA TUMBA DEL ANCESTRAL. 


El destino del cosmos»reside.en 

un pequeño asteroide de no más de 
quinientos mil metros de diámetro. 
Antaño le fue asignado como nombre 
de referencia HC-14 y de él solo se 
sabe que está habitado por elementos 
alienígenas orkoides y tiránidos en 
constante lucha por el dominio de 

EN cotos: 


Pero en el interior. de esta piedra 

que vaga por el espacio se esconde 

un valioso tesoro que puede decidir el 
futuro de todos los seres del universo 
conocido. La tumba de un Ancestral ha 
sido descubierta y el rumor ha llegado 
hasta el último rincón conocido de 
EXEIEDIEA 


Todos los ejércitos se han “apresurado 
a enviar un destaca ) para asegu- 
rarse la presencia en este titánico 


NY 
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. Campaña hasta Mo [E le 


enfrentamiento, pero solo una incur- 
sión con un reducido número de tropas 
puede tener éxito en la conquista de 
este trozo de tierra. 


Pásate por tu tienda ¡ENE con 
tu ejército pintado de 500 puntos y 
Xx sta emocionante 










Tienes tiempo pa ad 


inclusive, para lo cual debes 
la lista de ejército de tu fuerza incursora, 
en la que no puedes incluir peronajes 
especiales. 


Habrá fabulosos premios al 3131110 
Mejor Pintado, al Ejército Más. 
Personalizado y, por supuesto, al. 
Ganador Absoluto de la Campaña. 





"YA SABES: VEN Y JUEGA LA CAMPAÑA DEFINITIVA! 
SOLO EN GAMES WORKSHOP HERON CITY. 


LA VERDAD LLEGO AJLOS CON] E 


El 27 de marzo, en todas las tiendas 
Games Workshop y puntos de venta 
de Cuartel General. 
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“Los Cazadores de Demonios desembarcan en el mundo demoníaco 
de Belcetor V con el fin de detener a tiempo el ritual de invocación de 

MERCER NE RIE EE ME REE RA E 
que se puede convertir en un nuevo torbellino...” 
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Durante todo el mes de , pásate los por la tienda 
eto de y prueba las nuevas y poderosas 
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el lugar idóneo para disfrutar de tu ho- 






itós preparados para la batalla y 
repletas de miniaturas especta- 


culafmente pintadas. Pero, sobre todo, 


unos dependientes que, como tú, son 


apasionados jugadores, expertos pinto- 


res, hábiles maquetistas y que están 
deseosos de conocerte y charlar contigo 
sobre estrategias de juego, trucos de 
pintura y todo lo relacionado con el 
mundo de Games Workshop. 
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Roger de Lluria 





Consell de Cent 334-336 + 
- 08009 Barcelona + Tel: 93 215 89 89 





Centre Comercial Lllla Diagonal + Avda. Diagonal, 557 
08029 Barcelona + Tel: 93 419 49 99 





Centro de Ocio Heron City + Avda. Río de Janeiro, 42 + | 
Local 1/12 + 08016 Barcelona + Tel: 93 276 24 70 


BILBAO 


Plaza 
Bombero 
Echániz 





Pérez Galdós. 6 + 48010 Bilbao 
Tel: 94 444 31 08 


bby favorito. Relucientes mesas de jue- 











Si no sabes jugar a alguno de nuestros juegos, las partidas 
introductorias son ty actividad. Solo tienes que 
visitar una de nuestras tiendas y comentarle a cualquiera de 
los dependientes que te gustaría aprender a jugar e, ipso 
facto, te encontrarás al mando de un deslumbrante ejército. 





Todos los jueves por la tarde nuestras tiendas se engalanan 
para acoger el. mayor acontecimiento que tiene lugar solo 
una vez por semana: “la tarde de batalla”. Nuestros depen- 
dientes pasan toda la semaná preparando “este evento: 
crean las listas de ejército y una historia para la batalla, pin- 
tan las miniaturas para que aparezcan en las mesas de 
juego y, si es necesario, construyen elementos de esceno- 
grafía. Todo está pensado para que resulte perfecto. 


> en experto jugador 


paradas para que el po. cl 
me: Stros dependientes 


sea mucho MES sencillo, DO 


en la tienda Games Workshop más Ls 
días en que se celebra este evento. 





Pintar es muy sencillo y estamos dispuestos a demostrarlo 
con hechos. Si tienes cualquier duda acerca de cómo pintar 
tus miniaturas, púedes venir a nuestras tiendas y te la solu- 
cionaremos rápidamente. Después de unas cuantas visitas, 
tus miniaturas serán mucho más espectaculares y las pieles, 
los ojos, las'cotas de malla, tus armaduras de cómbate o tus 
vehículos serán la envidia de todos. 


Además, todos nuestros dependientes son aficionados al 
Hobby como tú y les encanta crear eventos nuevos conti- 
nuamente. Para estar informado de estas actividades, lo 
mejor es visitarnos periódicamente; así serás el primero en 
enterarte de la celebración de cada evento. 
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Centre Comercial Diagonal Mar + Avda. Diagonal, 3-35 
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Muntaner, 193 + 08036 Barcelona 
Tel: 93 322 09 53 
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Delgado, 4 (Esquina Amor de Dios) + 41002 Sevilla 
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TRES AGUAS 





Avda. de América 7-9 Centro Comercial TRES AGUAS Roger de Lauria, 11* 46002 Valencia 
Local 256 B + 28922 Alcorcón + Tel: 91 610 16 50 o ' IEEE] 






Plaza VALLADOLID 


Ortega y Gasset Marques de 
L dd 
“Pola 


Salamanca 
C 
o. e 
O ¿% > 
0% 


Ko) 
Macías go ln] 
VTA Plaza 
Libertad 
v A 


» Don 


Universidad 


Ed 


Nuñez de Balboa 


Castelló 





Don Ramón de la Cruz, 31 + 28001 Madrid Plaza Portugalete, 4 + 47002 Valladolid 
e Tel: 91 577 21 87 | | Tel: 983 30 12 81 . 
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PASEO DE LA CASTELLANA 


Francisco de Vitoria, 14 (Esq. León XII!) 


Rafael Salgado,3 + 28036 Madrid 
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Ctro Cial Málaga-Plaza + Armengual de la Mota,12 IA IA ES 
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Ya han llegado las nuevas cartillas de coleccionista. En ellas se encuentra la base lógica 
que deberías seguir para organizar tu ejército y, además, ¡los que las completen tienen 
premio! Así pues, no olvides pedir tu cartilla en cualquier tienda Games Workshop al 
realizar tu próxima compra. 
















Cartilla de 


WARHAMMER 
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Coleccionista 





BATALLAS DE S EÑ 
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| Si eres un entusiasta de este juego, no puedes perderte las 
+ partidas que jugaremos con este sistema de juego todos los 
o miércoles en nuestras tiendas y puntos de venta de Cuartel 
General. ¡Pero solo durante este mes! Así que, si quieres disfrutar 

de los últimos “MIÉRCOLES DE EL SEÑOR DE Los AniLLOS”, tendrás 

que hacer un hueco en tu agenda para venir a visitarnos. 





MES 
WEZ Ad 
— p G : « ' A 
E NANTES a TAN 
MESSI DRA IRE 
E ME po ip ÓN | Ny 56 / “y ¿M3 ra TE 
Il Y MI de F $ p ú UVa dept m7 
| IN 
Seguro que te gustaría aprender todos los trucos necesarios Ma | S, 
para que tu ejército de sea espectacular. E”, 3 
Nosotros te lo ponemos fácil. Los AA 
. O e A 
tendremos preparada la mesa de pintura para que puedas A 
pintar con nosotros. a E | 


Te recordamos que el próximo se celebrará en Don Ramón 
de la Cruz el torneo de Warhammer que está enmarcado dentro del sistema 


Ya se han vendido todas las entradas; pero, de todas formas, si quieres vivir 
la emoción de los grandes torneos, siempre puedes pasarte por nuestra tienda. 
Además de los servicios habituales, podrás ver las partidas que se disputarán allí y 
una exposición con próximas novedades. 





El pasado día 13 de diciembre de 2002 
recibimos con los brazos abiertos a los 
alumnos de — : 

en la tienda 
La escuela parti- 
cipaba en una promoción que está reali- 
zando el Centro Ccomerron City, en 
el que se realizan actividades educativas 
para todas las escuelas interesadas. 


¿Ese día organizamos actividades para que 
¿todos los alumnos del colegio conocieran lo 
mejor posible el Hobby Games Workshop. 
Les mostramos todos los trucos de pintura 
y se realizaron partidas introductorias de 
nuestros juegos, todo lo necesario para 


. conocer nuestro hobby favorito. 





Las batallas estratégicas de nuestros juegos hicie- 
ron las delicias de todos los alumnos, que disfruta- 
* ron al máximo de la actividad que organizamos. 


- Y, mientras Heron City se convertía en 
un aula, parte del equipo de 
se desplazaba hasta 
Pucol, una localidad cercana, para reali- 
zar actividades relacionadas "con el 
- Hobby en dos escuelas de la localidad: 


. Ellos transformaron las escue- 


les en un centro del Hobby, evidente- 


mente invitados por los profesores de 
MECIIEUES | 
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Como nos era imposible atender a todos los alum- 
nos en nuestras mesas de pintura, improvisamos 
una gran mesa para que todos estuvieran atendi- 
dos. Problema solucionado y alumnos contentos. 
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Nuestra tienda ubicada en Heron City se convirtió 
durante un día en un aula para los aplicados alumnos 
del Colegio Aloma de Barcelona. 
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Un informe de batalla inaugural es 
siempre motivo de gran celebración 
en la central de Games Workshop, 
pero la primera prueba de los 
Cazadores de Demonios causó más 
expectación de la normal. ¡Todo el 
mundo quería saber si son tan bue- 
nos como se cuenta! 
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Cazadores de Demonios se enfrenta a 

los despiadados Eldars de Ulthwé en 
una misión especial del Codex: Cazadores 
de Demonios llamada Caza del canope 
demoníaco. Pusimos a Phil Kelly de 
Desarrollo de Juegos, un gran veterano de 
los informes de batalla, frente a frente contra 
uno de los mejores jugadores de torneo 
existentes, Bo Tolstrup. Bo es el Director de 
Marketing de Games Workshop Europa del 
Norte, lleva unos cuantos años participando 
en informes de batalla y tenía muchas ganas 
de jugar contra Phil. El año pasado, Phil 
ganó el Torneo de Personal con su propio 
ejército de Ulthwé, así que todos estábamos 
deseando ver cómo probaba un poco de su 
propia medicina. 


E ste mes, el novísimo ejército de los 


EL PRECIO DEL PECADO 





INFORME DE BATALLA DE WARHAMMER 40,000 
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Phil Kelly y Bo Tolstrup, inmersos en el fragor de la batalla. 





La misión que los Caballeros Grises y sus 
compañeros de armas iban a ejecutar se 
basa en la caza y captura de un gran demo- 
nio. Dicho demonio ha corrompido una fuerza 
enemiga y se oculta bajo la piel de su canope 
(un vidente, en este caso). Cualquier ejército 
puede hacer de enemigo de los Cazadores de 
Demonios y, lógicamente, los defensores dis- 
ponen de un gran demonio en su bando que 
puede salir de su canope en caso de que este 
resulte herido. Phil iba a concentrar todas sus 
fuerzas en revelar al demonio, lo que se con- 
sideraría una victoria, y luego en destruirlo, lo 
que contaría como una gran victoria. Bo ten- 
dría que hacer todo lo posible para frustrar los 
planes de Phil manteniendo ¡ileso al canope 
demoníaco, lo que se consideraría una victo- 
ria, y matando a la opción de CG de Phil (un 
gran maestre de los Caballeros Grises y su 
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escolta de exterminadores), lo que se consi- 
deraría una gran victoria. Todos los demás 
factores eran irrelevantes, de modo que aquel 
combate iba a ser verdaderamente sangriento 
y con grandes dosis de sacrificios heroicos. 


Todos teníamos muchas ganas de ver lo que 
los legendarios Caballeros Grises podían 
hacer en el campo de batalla, por lo que en 
los momentos cruciales de la partida se reu- 
nió una considerable multitud de espectado- 
res en torno a la mesa. Al contar con minia- 
turas tan geniales y con la posibilidad de 
incluir los Caballeros Grises en cualquier 
ejército imperial, estamos seguros 
de que ya habrá más de uno dese- 
ando saber cómo fue la 

batalla, así que sin 
más preámbulos... 






l Inquisidor Rafaellos del Ordo 

Malleus andaba resucltamente y a 

grandes pasos por entre las filas de 
cadianos. Tras él, un cuarteto de consejeros 
delgados como juncos y su guardaespaldas, 
Melos, se esforzaban por mantener el paso 
de su señor. Por encima del inquisidor 
revestido en servoarmadura revoloteaba su 
familiar, un repugnante servidor-querubín 
que soportaba el peso de un mamotreto 
enorme. Aquel grimorio contenía los nom- 
bres verdaderos de cada uno de los demo- 
nios con los que el Ordo Malleus se había 
topado a lo largo de su cruenta carrera 
dedicada a la caza de lo diabólico. Entre 
aquellos nombres se encontraba el de la 
presa de Rafacllos y un asqueroso ser que 
estaba por fin al alcance de su mano. 


—Señor, estamos seguros de que Quimarquis 
se oculta entre la expedición eldar que se 
encuentra examinando los restos del artefacto- 
titan alienígena. Es... es realmente poderoso... 
Es todo lo que hemos podido averiguar sin 
arriesgarnos a que nos detectara... —tartamudeó 
uno de los gemelos idénticos que acompaña- 
ban al inquisidor. 


—Sé fuerte, Helis, y haz todo lo posible para 
merecerte la confianza que el Emperador ha 
puesto en nosotros al guiarnos finalmente 
hasta su guarida —le espetó Rafacllos tras 
girar de pronto sobre sus talones para mirar 
fijamente a las maltratadas cuencas oculares 
del astrópata—. Te acompañan tres escuadras 
enteras de la mejor Guardia Imperial de la 
galaxia, el Sargento Corros y sus mejores 
tropas de asalto, un agente del Oficio 
Asesinorum creado con el único propósito 
de destruir psíquicos y un inquisidor del 


Ordo Malleus. 


El astrópata retrocedió ante la súbita diatriba de 
su señor y se deshizo en disculpas. El lexico- 
mecánico que estaba junto a los gemelos tam- 
bién dio un paso atrás emitiendo un silbido con 
sus auménticos. Cuando se encontraba cerca de 
su presa, el genio del inquisidor era proverbial. 


—No malgastes tu aliento con disculpas. El 
terror que sientes es perfectamente lícito. 
Quimarquis ha sido el responsable de un sinfín 
de suicidios y guerras encarnizadas sucedidas cn 
todo este sistema a lo largo de generaciones. Es 
más fuerte que ningún otro demonio al que me 
haya enfrentado nunca y sus esclavos cldars 
infestan los bosques de ahí delante en cantida- 
des nunca antes vistas. Nuestras fuerzas no bas- 
tan para la tarea que se nos ha encomendado. 


—Pero, Señor, no lo entendemos... ¿Cómo que 
no bastan? ¿Es que no va a protegernos el 
Emperador? 


Rafacllos abrió el canal de voz y pronunció una 
sola palabra. Como si quisiera responder a la 
pregunta del flaco y adusto psíquico, la presión 
del aire pareció aumentar de súbito durante un 
segundo y luego se produjo un estruendo atro- 
nador. De una semiesfera titilante de luz azul 
celeste emergieron ocho imponentes Marines 
Espaciales en servoarmadura avanzando a grandes 
zancos junto a los comandos cadianos que se 
pusieron firmes a ambos lados de los recién 
llegados. Cada uno de ellos portaba una bri- 
lante arma Némesis engalanada con pendones y 
sellos de pureza y sus placas pectorales estaban 
adornadas con una copia del Liber Dacmonica. 


—Caballeros Grises, Helis. Y esa no es la única 
escuadra que va a luchar contra los alienígenas 
y su vil señor demoníaco. El Gran Maestre 
Hengril en persona pronto se unirá a nosotros 
para librar esta batalla. 


El astrópata emitió un grito ahogado de 
asombro e hizo la señal del águila sobre el 


pecho. 


— ¡Entonces gozamos de una verdadera bendi- 
ción! ¿Pero cómo sabremos cuál es el canope 
elegido por el demonio? ¿Cómo podemos 
estar seguros de que eliminamos al alienígena 
correcto? —preguntó con el rostro contorsio- 
nado por la angustia. 


—Destruyéndolos a todos, Helís, destruyéndo- 
los a todos. 








Phil: No podía evitar sentir- 
me un poquito como el 
padre del ejército de los 
Cazadores de Demonios, 
después de haber trabaja- 
do estrechamente con 
Andy Chambers en este 
proyecto desde principio a 
fin, y tenía muchas ganas 
de demostrar lo que es capaz de hacer. Sé 
que se trata de una lista de ejército versátil 
y muy poderosa y, tras haber jugado un sin- 
fín de partidas de prueba con estos azotes 
de la oscuridad, también tengo una idea de 
cómo sacarle el máximo provecho. Sin 
embargo, Bo Tolstrup representaba un opo- 
nente endiabladamente bueno, una máqui- 
na sobre el tablero de juego. Iba a ponerse 
al mando de sus Eldars de Ulthwé, que nor- 
malmente son el ejército que utilizo; y, des- 
pués de haber visto cómo acababa con 
todos sus adversarios con ese mismo ejérci- 
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to en el reciente gran torneo de Fanatic en 
Dinamarca, ya sabía lo bueno que era usán- 
dolo. Ibamos a jugar una misión del Codex: 
Cazadores de Demonios que se llama Caza 
del canope demoníaco en la que, a pesar 
de que los buenos se quedan con el primer 
turno y tienen el doble de miniaturas sobre 
el tablero, los malos disponen de la regla de 
ofensiva total (reciclan tropas..., ¡puaj!) y un 
gran demonio gratis. Decir que me espera- 
ba un duro combate sería como decir: 
mmm, ese Tzeentch a veces resulta un 
poquito engañoso. 


A pesar de todo, me puse a seleccionar mi 
ejército con ahínco. Reto a cualquier juga- 
dor mínimamente cuerdo a resistirse a la 
tentación de los exterminadores de los 
Caballeros Grises: el Gran Maestre Hengril 
y su escolta de máquinas matademonios 
serían los encargados de encabezar mis 
tropas. En una misión en la que la elección 
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A EXTERMINAR CON LOS MÁXIMOS PREJUICIOS 


del CG es tan importante, estos tipos no 
podían estar mejor preparados para la tarea 
que teníamos entre manos. El plan consistía 
en destrozar el consejo de videntes de Bo a 
base de cañones psíquicos (unas armas 
bestias, bestias que ignoran las tiradas de 
salvación invulnerables —y esto léase aña- 
diendo una risotada maléfica—) y, cuando el 
gran demonio se haya revelado en todo su 
glorioso esplendor, clavarle un arma psíqui- 
ca Némesis en toda la cabeza. Para que el 
plan fuera más asequible, escogí un par de 
escuadras de Caballeros Grises con servo- 
armadura, una de las cuales empezaría 
sobre el tablero y dispararía contra el ene- 
migo a largo alcance con sus bólteres pesa- 
dos y su cañón psíquico, mientras que la 
otra se teleportaría muy cerca del consejo 
de videntes y lo rociaría con sus incinerado- 
res (los Caballeros Grises que se escogen 
como tropas de ataque rápido poseen la 
regla tropas de despliegue rápido). 








Cuartel general 
| Gran Maestre Hengril 
bo le Héroe Caballero Gris con-arma psíquica Némesis y 
bólter de asalto con munición psíquica. 155 ptos 
3 Exterminadores de los Caballeros Grises 
con bólteres de asalto 
y armas psíquicas Némesis. 138 ptos 
Ñ Tropas de ataque rápido 
Ys x | 6 Caballeros Grises 
| con Juez, 2 incineradores, bólteres de asalto y armas 
psíquicas Némesis. 195 ptos 
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Tropas de línea 

8 Caballeros Grises 

con Juez, 2 cañones psíquicos, bólteres de 
asalto y armas psíquicas Némesis. 275 ptos 


10 Comandos Inquisitoriales 
con 2 lanzallamas, rifles infernales con 
sistemas de puntería y granadas de 


fragmentación. 110 ptos 
Rhino 

con descargadores de humo y blindaje 
adicional. 58 ptos 
Pelotón de Infantería: 


Sección de Mando con dos lanzallamas y una 


- baliza de teleportación. 
¡0! [0 | Escuadra Alfa con rifles de fusión. 
Escuadra Beta con rifles de fusión. 
Escuadra Gamma con rifles láser 255 ptos 


Tropas de elite 
o 1 Asesino Culexus 
con eterium, animus speculum 


y granadas antipsíquicos. 105 ptos 


O 1 Asesino del Culto de la Muerte 
con arma de energía y arma de combate cuer- 
po a cuerpo adicional. 40 ptos 


Inquisidor Rafaellos 

con Azote Psíquico, Letanía de Destrucción, 
servoarmadura, grimorio de los nombres 
auténticos, arma ungida, pistola bólter, perga- 
minos consagrados y baliza de teleportación. 


Escolta del Inquisidor 
2 Sabios, 1 Veterano de la Guardia Imperial con 
lanzallamas, 1 Familiar y 2 Místicos. 169 ptos 


Total 1.500 ptos 
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Al tener unas miniaturas tan guapas que 
hacen que se te caiga la baba al verlas, iba a 
sentir un fuerte sentimiento de culpa cada 
vez que tuviera que retirar a un Caballero 
Gris del tablero, por lo que decidí comple- 
mentar a mis Caballeros Grises con un mon- 
tón de valientes Guardias Imperiales como 
carne de cañón. Su misión sería morir a 
docenas mientras los Caballeros Grises 
alcanzaban el objetivo de su misión. El 
Visión del Futuro y el Ocultar de Bo combina- 
dos sobre una gran barrera de guardianes ha 
provocado mi derrota en anteriores partidas, 
pero los lanzallamas de la Guardia Imperial 
son perfectos para cortocircuitar esta podero- 
sa estrategia defensiva. Unos cuantos rifles 
de fusión para liquidar al típico señor espec- 
tral y una baliza de teleportación en caso de 
que a mis tropas de despliegue rápido les 
sobreviniera una crisis de fe, y mis chicos 
estuvieron listos para la batalla. 


Las tropas de asalto imperiales, que se sue- 
len desestimar en favor de los soldados de 
infantería cazademonios del Ordo Malleus, 


son tropas polivalentes muy útiles que com- 
plementan perfectamente a los Caballeros 
Grises. Montados en un Rhino y equipados 
con un par de rifles de fusión o un par de lan- 
zallamas, pueden encargarse fácilmente 
tanto de los tanques como de la infantería. 
Un asesino Culexus me pareció la mejor 
opción para enfrentarse cara a cara con un 
consejo de videntes. Después de todo, los 
Cazadores de Demonios son una fuerza 
diseñada para destruir alienígenas y demo- 
nios, con lo que no les vendría mal el apoyo 
de uno de estos asesinos, que posee más 
trucos en la manga contra psíquicos que toda 
una fuerza de batalla de Khorne. Apoyé a 
aquella desagradable sorpresita con un ase- 
sino del Culto de la Muerte, cuyo gran pareci- 
do con Sevora y Severina será del agrado de 
todos los fans del juego Inquisitor (no publi- 
cado en España). A pesar de que no es lo 
mismo que un agente del Oficio Asesinorum, 
sus altos atributos de Iniciativa y Ataques 
combinado con sus espadas de energía pue- 
den mantener ocupada a una escuadra de 
infantería enemiga indefinidamente. 


Finalmente, para disponer de un poco más de 
poder destruyedemonios escogí un inquisidor 
del Ordo Malleus y lo equipé con todos los tru- 
cos antidemonios que aparecen en el grimo- 
rio. El poder Azote Psíquico, que ignora las 
tiradas de salvación invulnerables (ya se me 
ve el plumero...), más el Letanía de 
Destrucción, que permite repetir tiradas en 
combate cuerpo a cuerpo contra entes demo- 
níacos, fueron un buen lugar por donde empe- 
zar. Después de añadirle un poco de equipo 
aniquilademonios y algunos cofrades (los 
gemelos místicos me proporcionarían dispa- 
ros adicionales contra cualquier demonio 
revelado siempre que estuviera lo bastante 
cerca), mi inquisidor estuvo listo para enfren- 
tarse cara a cara con el gran supermonstruo o 
con cualquier otra cosa que se pusiera en su 
camino. Después de todo, el avatar de Khaine 
es básicamente un demonio... 
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LA FLOR NEGRA DE ULTHWÉ 


Bo: Tuve que ser odioso, 
pesado y totalmente irritan- 
te, pero acabó dando resul- 
tados... El Tipo Gordo me 
dio el informe de batalla 
que había estado pidiendo 
a voces durante años y, 
además, contra mi archienemigo Phil Kelly, 
que llevaría a los impresionantes y nuevos 
Cazadores de Demonios. ¡Iba a ser un día 
que no olvidaríamos fácilmente! 


Yo iba a usar mi ejército preferido para los 

torneos, los Eldars de Ulthwé, con los que 

llevaba años jugando por varios torneos de 
Fanatic en Europa del Norte. El ejército 


Cuartel general J 


Avatar 


con Condenación Aullante. 80 ptos 


Consejo de Videntes 


A | Vidente Tha-laan Uy Ruun con runas de adivi- 
FX nación, lanza bruja, pistola shuriken, 


y Visión del Futuro. 


Vidente Caleb Mebd con runas de adivinación, 
arma de combate cuerpo a cuerpo, pistola shuri- 
ken y Ataque Mental. 


Vidente Arun Thiaid con runas de adivinación, 
arma de combate cuerpo a cuerpo, pistola shuri- 
ken, Guía y Ataque Mental. 


4 Brujos 3 con pistolas shuriken, armas de com- 
bate cuerpo a cuerpo y la habilidad Poder de 
Isha; 1 con arma de combate cuerpo a cuerpo, 
pistola shuriken y Potenciación. 277 ptos 








Y 7 Guardianes 
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que iba a llevar sería el estándar que utili- 
zo siempre, ya que me gusta desplegar un 
contingente flexible que me pueda servir 
contra cualquier enemigo y no uno creado 
específicamente contra un solo enemigo. 
La ventaja que ofrece es que llegas a ser 
bastante bueno usando ese ejército y, 
como nunca sabes contra qué ejércitos te 
tocará luchar en un torneo, eso incrementa 
en gran medida tus posibilidades de victo- 
ria.'Como no tenía ni idea de lo que espe- 
rarme de un ejército de Cazadores de 
Demonios (bueno, aparte del tío ese con 
servoarmadura), fue muy normal que me 
trajera el viejo ejército que tanto me gusta. 


yA 


Tropas de línea _ 

14 Guardianes Negros 

con plataforma lanza brillante (dotación: catapul- 
tas shuriken; Brujo: arma de combate cuerpo a 
cuerpo, pistola shuriken y Ocultan. 179 ptos 


9 Guardianes Negros 
con plataforma lanza brillante 


(dotación: catapultas shuriken). 106 ptos 


con plataforma cañón estelar 


(dotación: catapultas shuriken). 90 ptos 


7 Guardianes 
con plataforma cañón estelar 


(dotación: catapultas shuriken). 90 ptos 


7 Guardianes 
con plataforma cañón estelar 


(dotación: catapultas shuriken). 90 ptos 


Con muchos guardianes, montones de 
ellos. No obstante, esta vez, mis cinco uni- 
dades de guardianes iban a beneficiarse 
de la ofensiva total y mi contingente iba a 
estar apoyado por un gran demonio gratis 
que podía salir de mi canope demoníaco 
(el vidente más caro de todo el consejo de 
videntes) y destrozar el ejército de Phil. 
“Un gran demonio gratis”, esa era una 
frase a la que me acostumbraría sin pro- 
blemas. 


Cuando se trata de elegir un ejército nuevo 
que pintar, siempre hay tres puntos clave 
que deben cumplirse: 








- 
Apoyo pesado » 
ES 5 Segadores Siniestros 
con lanzamisiles segador y Exarca 
con lanzamisiles y Tiro Rápido. 233 ptos » a 
2 Baterías de Cañones-D 
Ñ con catapultas shuriken. 100 ptos “y 
o Señor Espectral 
con lanza brillante y 2 lanzallamas. 120 ptos 
1 Ataque rápido 
Vyper con lanza brillante. 65 ptos 
b Vyper con cañón estelar. 65 ptos 
Total 1.495 ptos 





1. ¿Me gustan las miniaturas y el aspecto 
general del ejército? 

2. ¿Tiene un trasfondo atractivo que se 
refleja en el estilo de juego? 

3. ¿Son duros de pelar en el tablero de 
juego? 


Para los que no conozcáis a los Eldars y en 


particular el mundo astronave de Ulthwé, os 
lo aseguro: lo tienen todo... 


El mundo astronave de Ulthwé se erige en 
torno a la guerra y es el único mundo 
astronave eldar que posee un ejército acti- 
vo de guerreros muy bien entrenados lla- 
mados los guardianes negros (HP4) y, ade- 
más, también cuenta con montones de 
guardianes normales. Los guardianes son 
tropas de línea y creo que, actualmente, 
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las tropas de línea son las que salen más a 
cuenta en cualquier ejército de 
Warhammer 40,000. Son baratas, efectivas 
y numerosas y suelen contar con un mon- 
tón de opciones de armas especiales y 
pesadas. Y los guardianes eldars (sobre 
todo esos de color negro, tan bestiales) no 
son ninguna excepción. 


Tener montones de tropas de línea en el 
ejército también te permite otra cosa. Puede 
resultar bastante intimidante para el adver- 
sario que lo superes en número, aunque 
sea con las humildes tropas de línea 
(¿habéis tenido alguna vez esa sensación 
de “aaaaaaar” al teneros que enfrentar con- 
tra 80 Guardias Imperiales?); por no decir 
que es mucho más difícil conseguir puntos 
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de victoria cuando tienes que utilizarlo todo, 
hasta ese cañón láser tan caro, para alcan- 

zar las miniaturas más sabrosas ocultas tras 
una barrera entera de carne de cañón (!). 


Sea como sea, sabía que íbamos a jugar un 
escenario fuera de lo común que no había 
probado nunca antes, pero parecía divertido 
y yo estaba bastante seguro de que mis chi- 
cos podrían resistir contra un puñado de 
modernos y brillantes mon-keigh. ¡Ningún 
problema! 
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TURNO 1 


TURNO 1 DE LOS 
CAZADORES DE DEMONIOS 


Phil: Los parámetros de la misión especifi- 
can que el atacante puede elegir por qué 
borde o rincón del tablero desplegar des- 
pués de que el defensor haya desplegado 
parte de sus tropas, lo que supone una 
ventaja tremenda. Sabía que si escogía 
uno de los bordes más estrechos tendría 


26 EL PRECIO DEL PECADO 


que andar un trecho largo largo antes de 
poder entrar en combate cuerpo a cuerpo, 
así que escogí el borde más cercano a las 
tropas de Bo para disponer de muchísima 
más flexibilidad táctica. De esta manera 
podía decidir qué tropas de Bo quería ata- 
car y, con un poco de suerte, liquidarlas 
antes de que llegaran los refuerzos. El ata- 
cante tiene el primer turno y, aunque Bo no 
tenía que desplegar su consejo de videntes 


hasta después de mi primera fase de 
movimiento, por lo menos podría tratar de 
adivinar por dónde aparecerían. Mientras 
tanto, podría ocuparme de descargar 
todos mis disparos contra la barrera princi- 
pal de guardianes al frente de la formación 
defensiva de Bo. Y, hablando de barreras, 
me aseguré de que los costosos 
Caballeros Grises y la escolta del inquisi- 
dor estuvieran bien protegidos tras escua- 
dras de Guardias Imperiales, pues no que- 
ría que cayeran víctimas del armamento 
pesado de Bo antes de haber tenido la 
oportunidad de lucirse. Los asesinos, al 
estar más adelantados que el cuerpo prin- 
cipal de mis tropas gracias a su habilidad 
de infiltradores, rodearon los árboles del 
flanco derecho arrastrándose por el suelo. 


Los cañones-D sí que me daban miedo por- 
que podían significar la perdición de los 
Caballeros Grises y la de todo el mundo, así 
que tenía que destruirlos rápidamente antes 
de que pudieran liquidar a una buena por- 
ción de mis escuadras principales. Con esta 
intención, desplacé el Rhino que contenía a 
las tropas de asalto imperiales lo más lejos 
posible, activé los descargadores de humo y 
apeé a los pasajeros para que los lanzalla- 
mas pudieran acabar con el máximo número 
de guardianes posible. Al fin y al cabo, no 
tiene ningún sentido retrasar el ataque cuan- 
do la misión te ofrece la iniciativa. 


Cuando terminó mi fase de movimiento, Bo 
reveló la situación del consejo de videntes 
según lo especificado por la misión, ponién- 
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dolos a salvo detrás de un par de escuadras 
de guardianes. De momento no podía tocar- 
los, así que me dediqué a masacrar a los 
guardianes de camino hacia ellos. Los dos 
lanzallamas encendieron mi orgullo, puesto 
que derribaron a siete guardianes negros y 
a un miembro de la dotación del cañón-D, 
mientras que los rifles infernales de las tro- 
pas de asalto acabaron con tres más. Esto 
dejó un boquete bastante grande en la 
barrera a través del que los Caballeros 
Grises podían ver al cañón-D. Los dos 
cañones psíquicos, capaces de realizar tres 
disparos de Fuerza 6 en movimiento siem- 
pre que el objetivo se encuentre a menos de 
45 cm, destruyeron totalmente la plataforma 
gravitatoria del cañón-D incluso antes de 
que los bólteres de asalto de sus camara- 
das pudieran añadir otras cinco heridas al 
ataque. El Inquisidor Rafaellos no consiguió 
causar más bajas con su Azote Psíquico, 
pero no importó mucho porque Bo falló el 
chequeo de liderazgo de los guardianes 
negros que acababan de recibir esa tunda 
impresionante. Estos se retiraron y, como 
estaban por debajo de la mitad de sus efec- 
tivos originales y Bo había elegido utilizar la 
regla de ofensiva total para sus tropas en 
lugar de la de fortificaciones (ya que la 
misión permite al defensor escoger entre las 
dos), sencillamente los retiró del tablero 
sabiendo que aparecerían otra vez al princi- 
pio de su próximo turno como una unidad 
completa de 17 hombres. A pesar de todo, 
yo había destruido su cañón-D, con lo que 
minimicé las posibilidades de sufrir un con- 
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traataque exitoso por parte de los guardia- 
nes negros y sus catapultas shuriken, lo que 
fue un gran alivio para la Guardia Imperial 
con armadura ligera que se encontraba 
cerca del frente de los Eldars. 


TURNO 1 DE ULTHWÉ 


Bo: Bueno, Phil había conseguido hacerle 
mucho daño a mi escuadra más grande, 
pero debido a las reglas de ofensiva total 
podía volver a situarla en el tablero con sus 
efectivos originales. Eso sí que me gustó: 
saber que podía arrojar a los guardianes 
contra los disparos de los Cazadores de 
Demonios y que, si morían todos, podían 
regresar hizo que asomara una amplia son- 
risa en mi rostro. 


Mi preocupación principal era garantizar la 
seguridad del consejo de videntes, así que 
estos lanzaron sobre sí mismos el Visión del 
Futuro (me encantan las runas de adivina- 
ción) y el Guía sobre la pequeña escuadra de 
guardianes negros; mientras tanto, la lanza 
brillante cubría a ambas escuadras, dado que 
ambas se retiraron hacia mi borde del table- 
ro. Fue muy duro perder el cañón-D, pero por 
lo menos pude retirarme en masa sin tener 
que abandonarlo. El plan consistía en que las 
escuadras que se retiraban recibieran el 
apoyo de los refuerzos que iban a llegar en el 
turno siguiente, con lo que formarían una 
base de disparo muy bestia que Phil no 
podría atravesar tan fácilmente para llegar a 
los jugosos psíquicos del centro. Aunque Phil 
contara con todo un codex lleno de trucos 
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peligrosos a su disposición, yo estaba seguro 
de que, si conseguía formar una posición 
defensiva con el avatar y el señor espectral 
preparados para contraatacar, a Phil le iba a 
costar lo suyo conseguir su objetivo. 


Solo para asegurarme de que quedaba 
fuera de alcance, el consejo de videntes 
utilizó los pies ligeros, pero por desgracia 
salió un 1 en la tirada. Supongo que ya no 
son tan jóvenes como antaño. El resto de 
la fase de disparo fue bastante simple. 
Sabía que Phil iba a usar su Rhino tanto 
como cobertura móvil como vehículo de 
transporte y que iba a mover a sus 
Caballeros Grises y al inquisidor detrás de 
él. Por suerte, contaba con el arma ade- 
cuada para encargarme de aquel tanque 
tan problemático, así que la escuadra gran- 
de de guardianes negros recién resucitada 
lanzó un disparo de lanza brillante que 
atravesó limpiamente su blindaje. Debido a 
los descargadores de humo, el impacto se 
redujo a superficial y tras obtener un 4 lo 
dejé inmovilizado. “Eso me irá muy bien”, 
pensé. Ahora las tropas de asalto imperia- 
les tenían un largo camino que recorrer si 
querían trabar combate con el consejo de 
videntes; pero, para evitar riesgos, decidí 
dispararles con la pequeña escuadra de 
guardianes negros y eliminé a dos de los 
matones imperiales. En aquel momento, la 
mayoría de mis unidades se encontraban 
fuera del alcance de toda venganza que 
Phil quisiera arrojar sobre mí. Tan solo 
tenía que sentarme a esperar que llegaran 
las tropas en reserva. 








TURNO 2 DE LOS 
CAZADORES DE DEMONIOS 


Phil: Llegó el turno 2 y con él la hora de 
hacer todas esas tiradas vitales de reser- 
vas, que fallé. Todo parecía indicar que los 
tecnoadeptos encargados del dispositivo 
de teletransporte en la órbita del planeta 
seguían dándole golpes a los bancos del 
cogitador con la sagrada llave inglesa de 
iniciación. Tendría que seguir esperando la 
entrada triunfal de los exterminadores de 
los Caballeros Grises. Mi fase de movi- 
miento fue bastante modesta porque Bo 
había actuado con la mayor sensatez reti- 
rándose hacia su borde del tablero como 
buen astuto diablo alienígena que es. Todo 
mi ejército avanzó manteniendo la Guardia 
Imperial al frente. Llamadme demasiado 
cauteloso si queréis, pero es que, cuando 
ya has utilizado un par de veces a las 
caras tropas de elite de los Caballeros 
Grises, consigues apreciar de veras el 
valor de un par de buenas unidades de 
apoyo y yo no tenía ninguna prisa por diri- 
girme directamente hacia una lluvia de dis- 
paros de cañón estelar. 


La escuadra de mando de la Guardia 
Imperial, apoyada por una escuadra de 
infantería, se emplazó en el flanco izquier- 
do. Sus camaradas que estaban a cubierto 
tras los árboles obtuvieron un resultado 
realmente nefasto en elchequeo por terre- 
no difícil, así que los cordones de las botas 
se les enredaron en la maleza y se gana- 
ron automáticamente la orden de quedarse 
en la retaguardia. Las tropas de asalto 
imperiales, al quedarse sin su fiel Rhino, 
avanzaron subrepticiamente rodeando el 
borde de la maleza junto a los restos del 
titán. El asesino del Culto de la Muerte y el 
asesino Culexus abandonaron su cobertu- 
ra, ya que, si conseguían sobrevivir hasta 
llegar al abrigo de la sección del ala del 
titán situada en medio del tablero, dispon- 
drían de un puesto de ataque perfecto 
desde el que asaltar el frente de Ulthwé. 
Después de todo, a Bo tampoco le queda- 
ba demasiado tablero al que retirarse. 


La fase de disparo fue un chasco total, ya 
que, al haber avanzado la escuadra de 
ocho Caballeros Grises, había renunciado 
a la posibilidad de usar el cañón psíquico a 
90 cm de distancia. Confiaba en que algu- 
no de sus bólteres de asalto tendría a la 
pequeña escuadra de guardianes dentro 
de alcance, pero no pudo ser. El Rhino, 
que estaba tratando de reparar su inmovili- 


LOS PODERES 
PSIQUICOS Y LAS RESERVAS 


Si bien las reglas dicen que los che- 
queos psíquicos tienen lugar en su 
mayoría al inicio del turno y que la lle- 
gada de las reservas se determina al 
principio del turno, los poderes psíqui- 
cos no se pueden lanzar sobre unida- 
des que no se encuentren sobre el 
tablero. Dado que las unidades en 
reserva entran en el tablero en la fase 
de movimiento, los chequeos psíqui- 
cos realizados al inicio del turno no 
pueden afectarles. 
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zación en vez de disparar, no consiguió 
arreglarse. Aquello fue una verdadera ver- 
gúenza, porque era el único elemento de 
mi ejército que contaba con mucha movili- 
dad y podía servirme de cobertura en la 
larga caminata hasta la base de disparo de 
Bo. Sin embargo, me encontraba un poco 
más cerca del frente enemigo y tenía el 
presentimiento de que la tormenta estaba a 
punto de caer... 


TURNO 2 DE ULTHWÉ 


Bo: Agitar un pollo abierto en canal sobre 
el tablero mientras recitaba unas plegarias 
arcanas durante la pausa del café debió 
dar resultado, pues mis tiradas de reser- 
vas fueron absolutamente geniales. Los 
segadores siniestros, el avatar, el señor 
espectral, las dos escuadras de guardia- 
nes y las dos Vypers aparecieron sobre el 
tablero. Apenas pude reprimir una carcaja- 
da maléfica. Phil estaba a punto de probar 
un poco de su propia medicina en la fase 
de disparo y cualquier combate cuerpo a 
cuerpo que iniciara se toparía con la 
potencia imparable del equipo formado 
por mi avatar y mi señor espectral. Al lle- 
gar tantos refuerzos, mi plan cambió lige- 
ramente, ya que ahora estaba más que 
seguro de que podría resguardar de todo 
daño a mi consejo de videntes sin la 
ayuda de la unidad más pequeña de guar- 
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dianes negros que estaba cerca de las 
líneas enemigas, así que decidí usarlos 
como obstáculos para retener el avance 
de Phil. ¡Eh, es que aprendí rápidamente 
que puedes permitirte ser desdeñoso 
cuando tus tropas se reciclan! Lancé un 
Guía sobre ellos para que pudieran des- 
trozar a las incordiantes tropas de asalto. 
Sin embargo y contra toda previsión, fallé 
en mi intento de lanzar el Visión de Futuro 
sobre ellos. No pasaba nada, pensé, por- 
que la misión de esa escuadra tampoco 
tenía demasiado futuro, así que marcha- 
ron hacia adelante con las catapultas shu- 
riken preparadas. 


Mis segadores siniestros tomaron posicio- 
nes entre los árboles, con dos escuadras 
de guardianes armadas con cañones este- 
lares a su derecha. En el extremo derecho 
del tablero, mis dos Vypers avanzaron 
unos impresionantes 60 cm para flanquear 
al ejército que se aproximaba. La escuadra 
grande de guardianes negros se apresuró 
a cubrir al consejo de videntes para prote- 
gerlos de los disparos que se avecinaban, 
mientras que los dos grandotes avanzaron 
pisando fuerte hacia las líneas de los 
Cazadores de Demonios. A estas alturas 
quizá os preguntéis por qué trataba al con- 
sejo de videntes (probablemente, la unidad 
más resistente de todo el juego de 
Warhammer 40,000) como si sus miembros 
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llevaran armaduras de cartón y cáscaras 
de huevo; pero es que, si un solo disparo 
hería a mi canope demoníaco, me arries- 
gaba a que el demonio saliera de este, lo 
que me haría perder la partida. No podía 
permitir que el demonio revelara su presen- 
cia, así de simple, por lo que protegí a los 
videntes bien protegidos. También me 
quise asegurar de que, si Phil desplegaba 
rápido cerca de mis tropas, su unidad se 
arriesgara a dispersarse hasta los edificios 
del asentamiento (terreno impasable) y 
fuera destruida o hasta el centro de mis tro- 
pas, donde su esperanza de vida sería 
más corta que la de un poeta en una con- 
vención de los Devoradores de Mundos. 


La suerte no me abandonó en la fase de 
disparo, ya que una de las escuadras de 
guardianes con cañón estelar desintegró al 
asesino del Culto de la Muerte y la otra eli- 
minó al asesino Culexus limpiamente. La 
mirada de aflicción del rostro de Phil se 
hizo casi cómica a medida que le fueron 
fallando todas las tiradas de salvación 
invulnerable. Me imagino que tenía muchas 
ganas de arrojar toda clase de torpedos 
antipsíquicos contra el consejo de videntes. 


La escuadra de guardianes negros bajo el las tropas de asalto imperiales, lograron transformaran al instante en sushi y pudie- 
poder Guía que estaba al frente de mi ejérci- causar cinco buenas heridas. Por desgracia, ran mantenerse firmes. Con un poco de 

to disparó con sus catapultas shuriken y, su basta y aparatosa armadura de carapa- suerte, Phil mordería el anzuelo. 

aunque solo cuatro de ellos podían divisar a cho consiguió evitar que tres de ellos se 
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TURNO 3 DE LOS 
CAZADORES DE DEMONIOS 


Phil: ¡Perfecto! Tras dos tiradas exitosas de 
reservas ya tuve a un buen montón de 
Caballeros Grises para desplegar sobre el 
tablero. Con eso casi logré olvidarme de la 
pérdida de mis asesinos, pero la pregunta 
ahora era: ¿dónde los desplegaba? Bo 
había limitado mucho mis posibilidades, 
pero no creo que estuviera realmente prepa- 
rado para las barbaridades que yo estaba 
dispuesto a cometer para tratar de acabar 
con un par de brujos. Así que los Caballeros 
Grises con servoarmadura entraron justo al 
lado de sus líneas y se dispersaron 10 cm 
hasta llegar al búnker situado a la izquierda 
de la renovada unidad de guardianes 


TURNO 3 


30 EL PRECIO DEL PECADO 


Na CablOrOS Grises de ps rápido se JOSGOMan A por fin a la 
batalla justo en el centro de la línea de batalla de Ulthwé! 





negros y del consejo de videntes. Los puse 
de manera que pudieran sacar el máximo 
provecho de sus dos incineradores. En lugar 
de promethium, estos lanzallamas usan 
ungúentos benditos como combustible, lo 
que da como resultado una especie de 
napalm bendito ideal para asar demonios y, 
de paso, brujos eldars. Mmm, brujo asado... 


El caso de los exterminadores de los 
Caballeros Grises y el gran maestre presen- 
taba más problemas, ya que no me podía 
permitir perderlos. Decidí que el mejor lugar 
para esos chicos era justo delante de los 
guardianes negros más adelantados de Bo, 
a los que pretendía asaltar con todo lo que 
tuviera a mi disposición. De esa manera, si 
ganaba el combate resultante y los guardia- 








nes estiraban la pata, podría proteger a los 
exterminadores con el movimiento de con- 
solidar la posición; y, si los guardianes se 
quedaban donde estaban, el combate obs- 
truiría la línea de disparo durante el próximo 
turno de Bo. No obstante, se dispersaron 
hasta quedar más cerca del señor espectral 
de Bo. A menos de 30 cm, para ser exactos. 
Aquello no pintaba nada bien. 


A pesar de todo, no me dejé desanimar (no 
demasiado, al menos) y lancé al resto de uni- 
dades hacia delante para apoyarlos: una 
escuadra de la Guardia Imperial, las tropas 
de asalto, la sección de mando que tenía a 
distancia de asalto a los confiados guardia- 
nes, el inquisidor y su escolta. Los 
Caballeros Grises del flanco derecho volvie- 
ron a avanzar apoyados por sus cohortes de 
la Guardia. Me sorprendió gratamente haber 
llegado tan lejos con tan pocas bajas, ya que 
hasta el momento no había tenido que retirar 
a ni un solo caballero de brillante armadura. 


Hablando de bajas, los dos Caballeros 
Grises equipados con incineradores logra- 
ron causar una muerte ardiente nada 
menos que a diez guardianes negros 
(impactando automáticamente y luego 
hiriendo con resultados de 2) y el resto de 
la escuadra de los Caballeros Grises sumó 
cuatro bajas más con sus bólteres de asal- 
to. Las dos plantillas de lanzallamas tam- 
bién eliminaron a un brujo del consejo de 
videntes. Quince bajas con seis Caballeros 
Grises en una sola fase de disparo, ¿qué 
más se puede pedir? Por suerte para mí, 
los guardianes negros superaron su che- 
queo de liderazgo, ya que, si se hubieran 
retirado, habría tenido a otro grupo de die- 
ciséis guardianes negros entrando en el 
tablero y, lógicamente, podrían haberme 
atacado con sus catapultas shuriken. Los 
exterminadores de los Caballeros Grises 
arrojaron una ráfaga de disparos de bólter 
de asalto y de cañón psíquico contra los 
segadores siniestros. Todo jugador de los 
Marines Espaciales sabe perfectamente el 
peligro que suponen estos guerreros espe- 
cialistas eldars ¡y tres de ellos cayeron bajo 
el peso de los proyectiles cargados psíqui- 
camente! La guinda del pastel fue la tirada 
de autorreparación del Rhino, en la que 
saqué un 6 y así volví a tener al tanque 
listo para destrozar el plan de batalla de Bo 
o cualquier otra cosa. 


En mi fase de asalto se produjo el glorioso 
asalto de la Guardia Imperial (con sus tres 
escuadras) contra la escuadra más adelan- 
tada de guardianes negros y, aunque la alta 
Iniciativa de los guardianes le permitió a Bo 
abatir a un Guardia antes de recibir el ata- 
que, la masa de bayonetas de los humanos 
acabó con cuatro miembros de aquella 
maligna escoria alienígena. Con todo, estos 
pasaron el chequeo de liderazgo, por lo que 
nos quedamos trabados en un combate 
bastante lioso que casi conseguía ocultar a 
los exterminadores de los próximos disparos 
con armas pesadas enemigas. rre pero 
no del todo. 


TURNO 3 DE ULTHWÉ 


Bo: Phil había puesto en marcha a sus reser- 
vas y eso me había costado un buen número 
de guardianes negros. “No pasa nada”, 
pensé. “Volverán a tiempo”. Solo tenía que 








conseguir que los mataran del todo. Además, 
mi cepo estaba a punto de cerrarse. Pero lo 
primero era lo primero, así que el consejo de 
videntes se lanzó un Visión del Futuro sobre 
sí mismo y se acercó más a los árboles a su 
derecha, mientras que la última de mis cinco 
escuadras de guardianes entabló en el table- 
ro justo en medio del combate. El avatar 
trabó combate con los Caballeros Grises que 
se acababan de teleportar hasta el búnker de 
la izquierda de mi base de disparo y lo 
mismo hicieron los restos andrajosos de mi 
gran unidad de guardianes negros después 
de ponerse cintas de kamikaze en la cabeza 
y prepararse para una muerte honorable. El 
señor espectral se acercó amenazante hacia 
los exterminadores de los Caballeros Grises 
y se puso a distancia de asalto de las dos 
miniaturas en cabeza. Los Vypers que esta- 
ban en el flanco avanzaron y uno de ellos 
apuntó su lanza brillante contra el Rhino que 
se acababa de reparar (maldita sea la durabi- 
lidad de las máquinas PCE: un poco de acei- 
te, unos escupitajos y unos cuantos porrazos 
por parte de su piloto y de nuevo me veía 
obligado a tener que liquidarlo). 


En la fase de disparo, una cantidad enorme 
de disparos de catapulta shuriken y de 
cañón estelar cayó sobre la escuadra de 
los Caballeros Grises recién teleportada y 
derribó a cuatro de ellos. El consejo de 
videntes se dispuso a partir el cráneo del 
gran maestre con un par de Ataques 
Mentales para así evitarme el mal trago de 
tenerme que enfrentar a él en combate 
cuerpo a cuerpo. Por lo menos en teoría, 
porque al tratar de usar el Poder de Isha 
para aumentar el alcance del ataque, mi 
brujo sufrió un ataque de los Peligros de la 
disformidad que le fundió lo sesos allí 
mismo. Supongo que a mi demonio le 
debió entrar un poco de hambre. Sin 
embargo, su camarada demostró ser más 
hábil y consiguió lanzar con éxito un 
Ataque Mental, dejando al héroe caballero 
gris con solo una herida. Por último, y para 
mayor frustración mía, el traje Aegis del 
exterminador de los Caballeros Grises 
logró dispersar un segundo Ataque Mental. 


Esos tíos son realmente resistentes a los 
poderes psíquicos, así que pasé a atacar- 
los a base de cañonazos. Los segadores 
siniestros consiguieron abatir a uno de los 


exterminadores, mientras que la lanza bri- 
llante de una escuadra de guardianes logró 
derribar a otro de aquellos monstruos pla- 
teados. Casi me sentía culpable por aniqui- 
lar a aquellas miniaturas tan espectacula- 
res... ¡pero solo casi! El Vyper con la lanza 
brillante consiguió penetrar el blindaje del 
Rhino, aunque al obtener un 1 solo le impi- 
dió disparar durante el turno siguiente debi- 
do a su blindaje adicional. 


En la fase de asalto, mi avatar se abalanzó 
contra los muros del búnker para acabar 
siendo atravesado por un arma psíquica 
Némesis. Los Caballeros Grises son muy 
malas personas en combate cuerpo a cuer- 
po, ya que la combinación del disparar con 
una mano y las armas psíquicas Némesis 
(+2 a la Fuerza de los Caballeros Grises 
normales) fue suficiente como para herir a 
mi avatar. En cambio, mis dos impactos me 
traicionaron y no se transformaron en heri- 
das. Dos guardianes negros cayeron vícti- 
mas de los tres ataques del juez de los 
Caballeros Grises, con lo que mi escuadra 
grande se redujo a un brujo solitario sin 
haber causado ni una sola herida a cam- 
bio. Me habían pegado una buena paliza, 
pero, como el avatar seguía trabado en 
combate, los Eldars no se retiraron. 


Me quedé alucinado al ver que, tras la fase 
de disparo, el señor espectral se había 
quedado en el centro del tablero fuera de 
alcance de asalto de los exterminadores de 





Para llegar a afectar al gran maestre 

de los Caballeros Grises con el 

Ataque Mental, Bo primero tenía que 

¡| tratar de penetrar el Velo, un escudo 

| psíquico defensivo que usan todos 

¡| los Caballeros Grises. Se parece a 

| las reglas de combate nocturno, ya 
que toda unidad que pretenda dispa- 
rar contra los Caballeros Grises tiene 
que tirar primero 3D6 y multiplicar el 
resultado por 3. Si el resultado obte- 

| nido es menor que la distancia exis- 

¡ tente entre los atacantes y los 

| Caballeros Grises, la unidad atacante 
quedará confundida y no podrá dispa- 

| rar en todo el turno. Después, Bo 

tenía que atravesar el traje Aegis de 
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Eso va a hacer pupa... 





los Caballeros Grises, que presentaban un 
problema potencial. Los guardianes negros 
que estaban por allí cerca acabaron con un 
miembro más de las tropas de asalto impe- 
riales en el feroz combate antes de perder 
a dos de lo suyos y echarse a correr. Los 
saqué del tablero sabiendo que iban a vol- 
ver el turno siguiente. Finalmente, Phil con- 
solidó su posición en vistas del próximo 
turno. ¡Preparados para el impacto! 








los Caballeros Grises, que es la 
defensa estándar contra los ataques 
psíquicos. Tanto Phil como Bo tiraron 
1D6 y añadieron al resultado obteni- 
do el valor de Liderazgo de sus 
miniaturas respectivas: si el gran 
maestre de los Caballeros Grises 
obtenía un resultado superior, el ata- 
que sería dispersado. Tras pasar 
también esta prueba, Bo tiró los 
dados para determinar cuántas heri- 
das infligía. Bo sacó un 6 y Phil un 2. 
El gran maestre de los Caballeros 
Grises se llevó cuatro heridas, pero 
evitó dos de ellas gracias a su tirada 
de salvación invulnerable de 5+. 
¡Fiu, por poco! 
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TURNO 4 DE LOS 
CAZADORES DE DEMONIOS 


Phil: Bueno, ahí la tenía: mi mejor oportuni- 
dad de convertir una situación táctica desas- 
trosa en una gloriosa victoria para las fuer- 
zas de la luz. El gran maestre y la escolta 
que le quedaba habían sobrevivido a una 
apabullante tormenta de disparos de armas 
pesadas, aunque ahora el gran maestre 
tenía una migraña de tres mil demonios. Al 
quedarse sin barrera protectora, el consejo 
de videntes quedó finalmente al descubierto 
y a tiro, así que los Caballeros Grises situa- 
dos a la derecha del campo de batalla se 
quedaron donde estaban para poder dispa- 
rar su cañón psíquico desde 90 cm de dis- 
tancia. Todas las escuadras de la Guardia 
Imperial avanzaron y las tropas de asalto 
inquisitoriales, seguidas por los extermina- 
dores, se quedaron a distancia de asalto de 
una pequeña escuadra de guardianes situa- 
da a la derecha de los árboles. El Rhino 
aprovechó su suerte y avanzó para proteger 
a la escuadra grande de Caballeros Grises 
de la derecha, cuyo cañón psíquico envió 
proyectiles de alto calibre contra los dos 
miembros del consejo de videntes que esta- 
ban al descubierto. Su armadura rúnica no 
les sirvió de nada; el brujo saltó en pedazos 
y el vidente se llevó dos heridas. Para aca- 
bar de rematar la miseria de Bo, los rifles 
láser de la escuadra Gamma de la Guardia 
Imperial le arrebataron otra herida al vidente 
y lo liquidaron. Evidentemente, los impactos 
del cañón psíquico habían destruido la con- 
centración de los Eldars. Me encanta cuan- 
do un simple rifle láser se carga algo increí- 
blemente resistente. Sin embargo, esto era 
solo el comienzo, porque hasta unos dispa- 
ros bien apuntados de los modestos rifles 
infernales de las tropas de asalto lograron 
causar otra herida al vidente (si es que 

= quien la sigue...). Luego pasé a disparar 
contra la escuadra con aún más cañones 
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El gran combate: el gran demonio y el gran maestre se dan de piños creando un verdadero duelo de titanes. 


psíquicos, esta vez con los exterminadores 
de los Caballeros Grises y el gran maestre, 
cuyos bólteres de asalto había modificado 
para que dispararan proyectiles de cañón 
psíquico. Los impactos, al distribuirlos al 
azar entre los maltratados restos del conse- 
jo de videntes, destruyeron a otro vidente e 
hirieron al canope demoníaco. Bo no superó 
su chequeo de liderazgo, por lo que el con- 
sejo de videntes se retiró hasta llegar al 
borde del tablero. ¡Comed plomo, escoria 
adoradora de demonios! 


Por otro lado, el inquisidor no tuvo tanta 
suerte, ya que volvió a fallar en su intento de 
lanzar el Azote Psíquico y sufrió un ataque 
de los Peligros de la disformidad de Fuerza 
6 que lo hubiera matado instantáneamente 
si lo hubiese logrado herir. ¡El demonio que 
queríamos cazar tenía mucha hambre! 


Mis exterminadores se encontraban a distan- 
cia de asalto solo del señor espectral y que- 
darse a campo abierto significaba sufrir una 
muerte segura a base de plasma. Por lo 
tanto, cargué contra el imponente señor 
espectral apoyando el asalto con una escua- 
dra entera de la Guardia Imperial para que, 
en caso de que ganaran los buenos, pudiera 
consolidar la posición situando una barrera 
de Guardias alrededor de los exterminadores 
que quedasen. Era una apuesta arriesgada, 
pero, si alguien podía acabar con un señor 
espectral, ese era el gran maestre. El 
Emperador debía estar observándolo de 
cerca, porque impactó con sus cinco ata- 
ques. Sin embargo, a pesar del arma psíqui- 
ca que le daba un +2 a la Fuerza, seguía 
necesitando resultados de 6 para herir. Por 
suerte, uno de los cinco dados le hizo el 
favor y, seguidamente, el gran maestre supe- 
ró el chequeo de liderazgo para acceder a la 
capacidad aniquiladora especial de su arma 
psíquica. Como resultado, y tras emitir un 
inmenso destello de cegadora luz, el señor 
espectral se vio reducido a una carcasa 
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vacía. También hice la tirada de los tres ata- 
ques de su escolta: todos impactaron y dos 
de ellos consiguieron herir. Cinco heridas 
insalvables a cambio de ninguna, ¡había fun- 
cionado! Había consolidado a los Guardias 
formando una barrera circular alrededor de 
los exterminadores antes incluso de que las 
fauces de Bo llegaran a cerrarse sobre mí. 
No los llaman los mejores guerreros del 
Imperio solo porque sí. 


Las tropas de asalto asaltaron a los guardia- 
nes que estaban junto a los árboles y el com- 
bate acabó en empate con una baja en cada 
bando. Bo superó el chequeo de liderazgo de 
la regla la moral sigue alta, con lo que ambas 
escuadras se quedaron trabadas en comba- 
te. El avatar hizo pedazos a los dos últimos 
miembros de la escuadra de ataque rápido 
de Caballeros Grises y siguió hacia delante 
para salvar la vida de un brujo solitario de la 
escuadra grande de guardianes negros, con 
lo que a la vez impidió que Bo pudiera reci- 
clar a toda la escuadra otra vez. La cosa se 
estaba poniendo al rojo vivo. 


TURNO 4 DE ULTHWÉ 


Bo: ¡Au! ¡Qué turno más desastroso! Había 
perdido al consejo de videntes y al señor 
espectral de un solo golpe. Eso no me gustó 
nada. Mi consejo de videntes se encontraba 
por debajo del 50% de sus efectivos origina- 
les e iba a retirarse del tablero ese turno, 
pero yo no estaba acabado todavía y el 
demonio oculto en mi último vidente clamaba 
venganza. Al inicio del turno permití al demo- 
nio poseer a su canope y, tras obtener un 
resultado de 4, este apareció rugiendo en 
señal de desafío y creando una explosión de 
sangre y carne destrozada. El demonio cargó 
hacia delante con la intención de zamparse 
el alma del malherido gran maestre de los 
Caballeros Grises. Detrás de este, la escua- 
dra de guardianes negros que había caído 
víctima del asalto de la Guardia Imperial en 
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el último turno se recicló. Por el flanco dere- 
cho, los Vypers se situaron en posición de 
disparo. Por el izquierdo, el avatar herido y el 
brujo solitario de la otra escuadra de guardia- 
nes negros avanzaron también para asaltar a 
los objetivos más débiles que se aproxima- 
ban a mi borde del tablero. 


Durante la fase de disparo, los guardianes 
negros recién resucitados abatieron nada 
menos que a seis miembros de la barrera 
semicircular emplazada alrededor de los 
exterminadores, lo que permitió a los sega- 
dores siniestros destruir finalmente al últi- 
mo miembro de la escolta de Caballeros 
Grises. Uno menos, pero faltaba otro. 


La unidad de guardianes equipada con un 
cañón estelar apuntó contra la escuadra 
grande de Caballeros Grises, pero por des- 
gracia no superaron la tirada de el Velo 
debido a la larga distancia, por lo que no 
pudieron disparar durante ese turno. A 
pesar de que el Vyper con lanza brillante 
no consiguió impactar en el Rhino (otra 
vez), el Vyper equipado con el cañón este- 
lar acertó en el inquisidor y su séquito de 
sabios, místicos y demás gente rara y 
borró del mapa a un querubín alado. Como 
bonus track, la escuadra de guardianes de 
la derecha derribó a tres de los miembros 
de la Guardia Imperial que protegían a los 
Caballeros Grises situados delante de ellos 
a base de una lluvia de plasma. 


La fase de asalto fue lo que todos estaban 
esperando (en esos momentos, ya había 
una buena multitud alrededor de la mesa de 
juego). Aquello iba a ser sangriento. Como 
es tradición, resolvimos primero los comba- 
tes menos emocionantes: las tropas de 
asalto imperiales emplazadas a la derecha 
de los árboles recibieron dos bajas de los 
guardianes a cambio de una. No obstante, 


TURNO 4 


se mantuvieron firmes y todo parecía indicar 
que aquel duelo entre soldados rasos aún 
iba a durar un buen rato. El resto de la 
escuadra de infantería de Phil no pudo 
hacer nada contra la carga de los guardia- 
nes negros y murieron todos. El avatar, 
rugiendo y lleno de ansias de sangre, cortó 
en rodajas a cuatro Guardias Imperiales, 
pero el último de ellos se mantuvo firme (no 
los entrenan para pensar, ¿vale?). 


Y, finalmente, el combate decisivo. El 
demonio consiguió cargar (ya que los 
demonios suelen tener que efectuar un 
chequeo por terreno difícil para cargar con- 
tra los Caballeros Grises) y, como el demo- 
nio y el gran maestre tenían la misma 


LOS ADVERSARIOS Y SUS ALIADOS DEMONÍACOS 


Cuando se utilizan las reglas de adversarios o cuando se juega la Misión: Caza del canope demoníaco, se puede incluir a un gran 
demonio en el ejército. Como no todo el mundo tiene el Codex Marines Espaciales del Caos, en el Codex Cazadores de Demonios se 
han incluido las reglas para crear grandes demonios con perfiles determinados al azar. Estas repugnantes monstruosidades pueden 
representarse con cualquier miniatura de un gran demonio de la gama Citadel. Bo obtuvo un perfil de atributos ciertamente impresio- 
nante para su gran demonio, el cual mostramos a continuación. 
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Iniciativa, tiramos los dados a la vez. Yo 
obtuve cuatro impactos y Phil tres. Por un 
momento pensé que había vencido, porque 
logré herir con tres de mis impactos y Phil 
falló dos tiradas de salvación invulnerables; 
al fin y al cabo, mi demonio tenía sus 5 
Heridas y al mon-keigh solo le quedaba 
una. Sin embargo, el gran maestre hirió al 
demonio con todos sus ataques y, en ese 
momento tan crucial, salvé todas las heri- 
das menos una. Esa era la oportunidad 
que Phil necesitaba, puesto que superó la 
tirada de liderazgo de su arma psíquica. En 
un último esfuerzo antes de morir, el gran 
maestre consiguió enviar al gran demonio 
de vuelta al infierno. 


S 


4+ inv. 


Utilizamos la miniatura del señor de la transformación para representarlo porque pensamos que quedaba bien que un ente tan mani- 
pulador y mágico hubiera conseguido corromper a los Eldars de Uthwé. 





Phil y Bo determinan el alcance de los potentes disparos de Bo. 
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Rafaellos tiene por fin la oportunidad de derribar al demoníaco avatar. 


TURNO 5 DE LOS 
CAZADORES DE DEMONIOS 


Phil: ¡Bien hecho, Gran Maestre Hengril! 
Seguro que tendrá un lugar de honor en 
las criptas de basalto bajo Titán. Al expul- 
sar al demonio, ya había ganado la parti- 
da, pero decidimos seguir jugando un poco 
a pesar de todo. Creo que Bo quería ajus- 
tar las cuentas... 


A mí todavía me quedaba un as en la 
manga en forma del Inquisidor Rafaellos, 
que iba equipado con bastantes artilugios 
matademonios. Lo desplacé hasta ponerlo 
a distancia de asalto del avatar, apoyado 
por la unidad de infantería de la retaguar- 
día, ya que abrumar a un avatar con tone- 


TURNO 5 
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ladas de ataques es la mejor manera de 
derribarlo. Por la derecha, decidí tratar de 
deshacerme de aquellos Vypers tan 
molestos intercambiando las posiciones 
de los Caballeros Grises y la Guardia 
Imperial para poder fusionar a uno de 
ellos y cañonear psíquicamente al otro. La 
única otra herramienta a mi disposición 
era el Rhino. 


Desde que una brutalidad acorazada con 
un Serpiente me salió sorprendentemente 
bien en la White Dwarf 83, he sentido debi- 
lidad por esta táctica tan temeraria y la he 
usado hasta la saciedad cada vez que 
cuento con un transporte sin pasajeros. 
Así que para allí se fue el Rhino; Bo falló el 
chequeo resultante y la escuadra de guar- 





dianes de la derecha del todo se retiró, lo 
que fue muy divertido. No supuso ninguna 
ventaja táctica, pero divertido sí que fue. 


La fase de disparo empezó cuando la 
escuadra de la Guadia Imperial de la dere- 
cha disparó con los rifles de fusión contra 
el Vyper del cañón estelar sin hacerle 
nada, a lo que siguió una demostración de 
los Caballeros Grises al volar en pedazos 
el otro Vyper mediante una lluvia de pro- 
yectiles de cañón psíquico. 


Por el flanco izquierdo, la escuadra de la 
Guardia Imperial que seguía acercándose 
al enemigo abatió a cuatro de los guardia- 
nes que tenía delante antes de cargar con- 
tra el avatar. El inquisidor pudo finalmente 
superar el chequeo para lanzar el Azote 
Psíquico y pudo repetir la tirada de uno de 
sus dados gracias a sus dos cofrades 
sabios, con lo que frió a tres guardianes 
con sus 1D6 impactos de Fuerza 5. 


En la fase de asalto, tanto la Guardia 
Imperial como el Inquisidor Rafaellos car- 
garon contra el avatar, con lo que ayuda- 
ron al último superviviente de la sección de 
mando, que estaba acaparando toda la 
atención de aquel gigante. Mediante el uso 
de sus pergaminos consagrados, el inqui- 
sidor consiguió lanzar el Letanía de 
Destrucción (su familiar querubín, aparte 
de aumentarle la Iniciativa hasta 5, le per- 
mite escoger otro poder psíquico y los per- 
gaminos le permiten lanzarlo en el mismo 
turno), con lo que podía repetir sus tiradas 
de dados en un asalto contra un ente 
demoníaco. Su grimorio de los nombres 
auténticos dividió entre dos la habilidad de 
armas del avatar, así que el héroe impac- 
taría con 4+ en vez de con 5+. Aquel era 
su gran momento, pero los dados se 
pusieron en su contray ni siquiera con la 
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repetición de la tirada pudo conseguir más 
de un impacto. Su espada ungida (un 
arma de energía que hiere a los demonios 
con un 4+) hizo su trabajo, pero Bo superó 
la tirada de salvación invulnerable del ava- 
tar. Al final, fue el modesto cofrade del 
inquisidor el que le causó una herida a 
aquel monstruo imponente. En contraparti- 
da, el avatar partió al pobre Inquisidor 
Rafaellos por la mitad con un corte limpio. 
A decir verdad, este combate eclipsó el 
empate entre las tropas de asalto y los 
guardianes. ¿Dónde está el gran maestre 
cuando se lo necesita? 


TURNO 5 DE ULTHWÉ 


Bo: ¡Y todavía más guardianes resucitados 
reaparecen en el campo de batalla! 
Confundido por el sinfín de posibilidades a 
mi alcance, consideré bien mis opciones y 
decidí ayudar a los atribulados guardianes 
eque se enfrentaban a las tropas de asalto. 
Los guardianes que huían se recuperaron 
de los efectos de la brutalidad acorazada y 
prometieron acudir a terapias de grupo nada 
más regresar a su mundo astronave, mien- 
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tras que por el flanco izquierdo la escuadra 
pequeña de guardianes negros avanzó para 
ayudar al avatar, que estaba ahogándose 
bajo una multitud de valientes Guardias 
Imperiales. Phil aún no había acabado con 
el último brujo superviviente de la escuadra 
más grande de guardianes negros, era casi 
como si estuviera tratando de evitar que die- 
ciséis Eldars más aparecieran sobre el 
tablero. Yo estaba representando a los 
Eldars no tanto como una raza en extinción, 
sino como una horda aullante de kamikazes; 
pero, bueno, es que resulta un cambio muy 
agradable, porque en los torneos siempre 
tengo que ser ultracauteloso con ellos. 


En la fase de disparo, el exarca de los 
segadores siniestros mandó un par de misi- 
les perforantes contra el Rhino y logró cau- 
sar un impacto que penetró el blindaje. Y, 
mira tú por dónde, salió otro resultado de 
inmovilizado, por lo que el maldito siguió 
vivo. Los hacen duros, sí. 


Por último, disponía de una línea de visión 
clara contra los preciosos mon-keigh de la 
derecha y quería aprovecharla. El fuego de 


cañón estelar de las dos escuadras de 
guardianes y el Vyper restante derribaron a 
cuatro de los valerosos Caballeros Grises. 
Durante la fase de asalto, una bonita 
escuadra de guardianes renovada se aña- 
dió a la prolongada fiesta de porrazos con- 
tra los tres comandos imperiales que que- 
daban y equilibraron el combate mediante 
el sencillo método de matarlos a todos. El 
avatar cortó por la mitad al último miembro 
de la escuadra de mando de la Guardia 
Imperial, puesto que la valentía no lo es 
todo cuando te enfrentas a un dios de la 
guerra de cinco metros de altura. Con todo, 
cada granito de arena cuenta, así que los 
camaradas del fallecido lograron infligirle 
otra herida más al avatar. Los cofrades del 
inquisidor, evidentemente, ya habían tenido 
bastante, por lo que decidieron salir por 
patas en dirección a su biblioteca, pero aún 
quedaban unos cuantos Guardias alrededor 
del avatar. Si este caía ante meros huma- 
nos después de haber abatido a lo mejor 
que el Ordo Malleus podía mandarle, yo no 
sabría hacia dónde mirar. 





TURNO 6 DE LOS 
CAZADORES DE DEMONIOS 
Phil: Bueno, pues gracias a las delicias de 
la ofensiva total, anora me veía gravemen- 
te superado en número. Encima, tras con- 
fiar en que el Velo protegería a toda mi 
escuadra de Caballeros Grises, este había 
fallado estrepitosamente. Creo que, consi- 
derando la situación, ese era el momento 
en el que los Caballeros Grises deberían 
haberse teleportado de regreso a su nave 
de ataque para beberse su té y recibir las 
condecoraciones. Sin embargo, tenía el 
pequeño problema de tener delante de mí 
a un danés desquiciado ansioso de sangre, 
así que tuve que seguirle el juego. La 
escuadra de infantería de la derecha avan- 
zÓ hasta el último Vyper y lo hizo volar por 
los aires con sus rifles de fusión, lo que fue 
muy agradable, porque aquellas avispas 
asquerosas me habían estado fastidiando 
durante toda la partida. Los Caballeros 


l suelo tembló bajó los pies de la 

descomunal construcción espectral 

a medida que esta se fue acercan- 
do al Gran Maestre Hengril con los 
puños de combate preparados y tapando 
el sol del amanecer mientras se lanzaba 
a la carga de forma implacable desde las 


filas de los Eldars. 


—¡A mi! ¡Escuadra Alpha! —vociferó 
Hengril a la vez que avanzaba con el 
resto de su escolta y la escuadra de 
apoyo de los cadianos detrás. Justo en 
el momento en el que entonaba una 
plegaria al Emperador, un arma pesada 
alienígena hizo volar en pedazos al 
Hermano Malosc, desintegrando instan- 
táncamente toda una vida al servicio 


del Emperador. 


Hengril se obligó a mantener la calma 
para poder canalizar su ira en una plega- 
ría de venganza a la vez que seguía avan- 
zando. Su armadura de exterminador 
aumentó su fuerza al trazar un amplio 
arco con su legendaria arma psíquica 
Némesis. El señor espectral, cuyos puños 
grandes como hombres estaban alzados 
para propinar un golpe mortal, no hizo 
ademán de defenderse y la alabarda psí- 
quica de Hengril golpeó con gran 
estruendo la titilante piedra preciosa 
incrustada en el caparazón de la máquina 
eldar. El gran maestre hundió su arma 
en la gema con un grito de rabía que 
fluyó por toda el arma ancestral hasta 
introducirse directamente en el alma de 
aquella monstruosidad. Casi inmediata- 
mente, aquella máquina blasfema empezó 
a derrumbarse y hacerse pedazos. El 
Hermano Nexos se echó encima de la 
criatura un segundo más tarde y su aco- 
metida consiguió liberar el arma de 
Hengril bajo una nube de pequeños 
pedazos de hueso espectral. 
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Grises se situaron entre los árboles por si 
les hacía falta la tirada de salvación por 
cobertura y, al no contar con ningún objeti- 
vo mejor, se cargaron a un par de los guar- 
dianes que tenían enfrente. Estos huyeron 
como los cobardes alienígenas que son, 
pero acto seguido se reagruparon en el 
borde del tablero. Durante la fase de asalto 
no ocurrió nada excepcional; el avatar des- 
pedazó a un par de Guardias Imperiales 
más y, a pesar de obtener unas tiradas 
bastante impresionantes, no conseguí arre- 
batarle la última herida a la bestia. Ya me 
estaba quedando sin gruñidos... 


TURNO 6 DE ULTHWÉ 


Bo: La partida en realidad ya había con- 
cluido, pero yo aún tenía algo que decir y 
quería vengarme de la forma más san- 
grienta posible y de todas las unidades que 
pudiera. Los cañones estelares y las lan- 
zas brillantes de mis guardianes abatieron 


Tras girar sobre sus talones, Hengril 
vociferó a sus hombres que cerraran 
filas. Pudo sentir cómo el demonio 
Quimarquis se deslizaba hacia el plano 
material procedente de la dimensión 
infernal a través de la mente de su cano- 
pe psíquico y luchó desesperadamente 
para detenerlo con la única fuerza de su 
voluntad. Por desgracia, era demasiado 
fuerte. Como sí se tratara de un insecto 
enorme y lustroso que se abriera camino 
a través de una crisálida humana, 
Quimarquis se fue derramando, iridis- 
cente y reluciente, de las mandíbulas 
horriblemente dislocadas del vidente. 
Pronto se desplegaron dos alas brillantes 
y un rostro maligno y demoníaco empe- 
zó a presionar desde el interior de su 
sanguinolenta caja torácica. Envuelto en 
un halo borroso de luz negra, el demo- 
nio apareció de entre los deshechos san- 
grientos del canope eldar para lanzarse 
contra Hengril. 


Abriéndose paso a través de la tormenta 
de fuego enemigo que rodeaba a sus 
camaradas, Hengril se dispuso a enfren- 
tarse al demonio. Á su derecha, el 
Hermano Lothatus recibió el impacto de 
un par de misiles perforantes directamen- 
te en su placa pectoral y salió dando 
vueltas por los aires con una explosión 
de luz anaranjada. Iba a tener que hacer 
frente a aquella atrocidad él solo. 


A pesar de su gigantesco tamaño, 
Quimarquis era endiabladamente rápidoy 
sus garras repletas de púas cogieron a 
Hengril desprevenido. El golpe apartó su 
alabarda psíquica a un lado mientras otro 
par de garras fueron a clavarse en las 
entrañas de Hengril para acto seguido 
llevarse ansiosamente tiras de carne hasta 
sus fauces babeantes. Hengril concentró 
todo su dolor en un grito de cólera 
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a tres Guardias Imperiales de la derecha, 
lo que hizo que el resto saliera corriendo. Y, 
aunque otro Caballero Gris más cayó vícti- 
ma de los disparos de cañón estelar, el 
resto de la escuadra se salvó de una muer- 
te segura cuando los segadores siniestros 
fallaron el chequeo de el Velo. Esa defensa 
psíquica es una ayuda realmente poderosa 
a largo alcance. La fase de asalto consistió 
en hacer cargar a una escuadra de guar- 
dianes negros para acudir en ayuda del 
avatar y, como estos tienen una Iniciativa 
superior a la de esos torpes humanos, las 
unidades eldars los eliminaron a casi 
todos. Los dos únicos Guardias que queda- 
ron lograron hacerle cosquillas al avatar 
con sus bayonetas, pero nada más, y 
abandonaron corriendo el combate para 
ser perseguidos por los guardianes. Eso 
me hizo sentir un poco mejor, pero, tenien- 
do en cuenta las condiciones de victoria, 
estaba claro que los Cazadores de 
Demonios habían ganado de sobras. 





mientras su bólter de asalto escupía pro- 
yectiles cargados psíquicamente a los 
ojos brillantes de la criatura. Esta retro- 
cedió chirriando y lanzó a Hengril por 
los aires como sí no pesara más que un 
niño. La cosa le arrancó el brazo 
izquierdo, que seguía vomitando proyec- 
tiles de cañón psíquico, y empezó a 
devorarlo. 


A través de una bruma de dolor, 
Hengril escuchó su nombre y se volvió 
para ver al Hermano Lothatus arrojando 
su alabarda psíquica, como sí de una 
fabalina se tratara, hacia él. Hengril la 
asió con la mano que le quedaba, la hizo 
girar al vuelo y la clavó en el cráneo 
bulboso del demonio. Toda su ira, frus- 
tración y agonía se fundieron en una ce- 
gadora esfera de luz que atravesó la ala- 
barda y todo su cuerpo se convulsionó 
violentamente al canalizar su propia ago- 
nía de muerte contra el demonio. Con 
un chirrido ensordecedor, el demonio se 
replegó sobre sí mismo y volvió a su 
lugar de origen. Hengril cayó al suelo 
pesadamente y murió antes de llegar a 
tocar el suclo. 
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En las profundidades de la fortaleza- 
monasterio de basalto del árido mundo 
de Titán, un procesión funeraria se abría 
camino solemnemente a través de los 
sepulcros de los Caballeros Grises. El 
cuerpo del Gran Maestre Hengril, des- 
provisto de un brazo pero aun asi con el 
semblante digno y en calma que le pro- 
porcionaba la muerte, fue posado bajo 
una estatua dorada del Emperador de la 
Humanidad. Uno por uno, sus compañe- 
ros de armas fueron saliendo en fila. 


El Caos no descansa y la caza debe 


continuar. 
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Bo: Voy a tomarme esto como un hombre 
de verdad. No voy a lloriquear. No voy a 
quejarme. No voy a... Bueno, basta. 
¡Aaaaaargh!, ¿pero qué me había pasado”? 


Esta fue probablemente una de las partidas 
más interesantes y divertidas que jugaba 
desde hacía mucho tiempo. El escenario en 
sí me obligó a tomar una serie de decisiones 
poco habituales. El hecho de no tener que 
preocuparme por que murieran mis guardia- 
nes (en realidad, sacrificarlos fue una buena 
táctica porque siempre aparecían por donde 
yo quería en el turno siguiente) y de que los 
puntos de victoria no fueran un problema 
hizo que esta partida fuera muy diferente de 
las partidas que juego normalmente. 


Mi ejército está diseñado para ignorar las 
preciosas servoarmaduras y normalmente 
lo hace bastante bien, así que ¿qué es lo 
que salió mal? 


Para empezar, no tenía ni idea de lo que las 
nuevas tropas de los Cazadores de 
Demonios podían hacer, pero un Marine 


Al demonio expulsado no le costó 
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LA FLOR MARCHITA 


Espacial es un Marine Espacial, ¿no? ¡Pues 
no! Esos tíos son verdaderamente los mejo- 
res guerreros del Emperador y no veas lo 
fuerte que pegan. La habilidad para desple- 
gar rápido y sus armas de asalto que ignoran 
las tiradas de salvación invulnerables son un 
mal trago de verdad, sobre todo con una 
suerte como la que tiene Phil. Os lo digo yo. 


Otro error que cometí fue el de poner delante 
a los cañones-D en mi despliegue inicial. Esa 
estrategia me había funcionado muy bien en 
la partida de prueba, pero Phil es un perro 
viejo y no iba a permitirme hacer la misma 
jugada. Ahora que lo pienso, seguramente 
debería haber desplegado a mi señor espec- 
tral, pero es que quería dejarlo como guarda- 
espaldas adicional del consejo de videntes, a 
pesar de que al final no fue ni mucho menos 
todo lo bueno que yo esperaba. 


También hay que decir que esos extermina- 
dores con F6 armados con bólteres de asalto 
son los mon-keigh más bestias con los que 
me he enfrentado nunca y el gran maestre 
fue un verdadero matademonios (¡tendría 


mucho encontrar a su nuevo canope... 


que llevar una cresta naranja!). Una pequeña 
victoria moralera el hecho de que, aunque 
eliminara al demonio, este ¡ba a volver en 
unos cuantos miles de años, más o menos, 
mientras que él estará siempre bien muerto 
(ahora me estoy poniendo patético, ya lo sé). 


En fin, a veces existe la victoria dentro de la 
derrota. Creo que los Cazadores de 
Demonios son extremadamente buenos 
contra un ejército como el de los Eldars 
(sobre todo contra los de Ulthwé) y no creo 
que haya muchas cosas que pudiera haber 
hecho de otra forma. Aproveché los ele- 
mentos del terreno (sus dos unidades tele- 
portadas se dispersaron solo un poco, pero 
aun así fue arriesgado para ellas) y tuve 
bastante mala suerte en algunas tiradas 
muy importantes, si bien al final el ejército 
que llevaba Phil resultó ser demasiado 
bueno para mí. Phil y yo ahora estamos 
igualados, pero no voy a permitir que eso 
siga así durante mucho tiempo. 


Bueno, ya sabéis lo que suele decirse: si no 
puedes contra ellos, únete a ellos... 


¡PUEDES HUIR, PERO NO ESCONDERTE! 


Phil: Este informe de batalla lo recordaré 
como uno de los mejores en los que he par- 
ticipado nunca hasta la fecha. Realmente 
me divertí mucho jugando con Bo porque 
es un jugador extremadamente competitivo 
y a la vez sabe jugar con buen humor y 
presta atención a la parte dramática y 
narrativa del juego. Sé que ha jugado lo 
mejor que ha podido y, a pesar de contar 
con una cantidad en principio infinita de 
guardianes con cañones estelares, al final 
de la partida aún me quedaron Caballeros 
Grises. Me di perfecta cuenta de lo impor- 
tante que es contar con unidades de apoyo 
para la infantería del Ordo Malleus. 


Si esta partida hubiera sido una película, 
habría tenido unos cuantos efectos especia- 
les bastante impresionantes y lo único de lo 
que me arrepiento es de haberme olvidado 
de ponerles el poder psíquico Holocausto a 
los exterminadores de los Caballeros 
Grises. Se trata del arma de matar guardia- 


nes perfecta: pones la plantilla de área de 
efecto tocando al hermano capitán y, 
¡bumbat!, todo lo que esté debajo se lleva un 
impacto de Fuerza 5 con FP 5. Eso habría 
sido un buen bombazo para la enorme uni- 
dad de guardianes negros de Bo. Fue una 
vergúenza que el inquisidor no lograra derri- 
bar al avatar en combate cuerpo a cuerpo 
con todo su equipo antidemonios, ya que 
eso habría sido la guinda del pastel, pero 
gracias a los Caballeros Grises hubo sufi- 
ciente pastel del que ocuparse. La combina- 
ción de bólteres de asalto y cañón psíquico 
es devastadora y con las armas psíquicas 
Némesis de Fuerza 6 y el disparar con una 
mano pueden encargarse de prácticamente 
cualquier cosa en un asalto. Están realmen- 
te muy por encima incluso de sus hermanos 
Marines Espaciales. 


Lo mejor de todo fue el turno 4, cuando el 
Gran Maestre Hengril se lució de verdad y 
aniquiló al señor espectral y al gran demo- 


nio. Como la mayoría de jugadores de 
Warhammer 40,000 ya saben, acabar con 
un señor espectral en combate cuerpo a 
cuerpo no es moco de pavo, pero el gran 
maestre hizo que pareciera la mar de fácil. 
Los exterminadores fueron los que causaron 
las heridas más graves al consejo de viden- 
tes y lo obligaron a huir, mientras que fue el 
arma psíquica Némesis de Hengril la que 
acabó con el demonio y su perfil de atributos 
infernal. Tres de las unidades más resisten- 
tes de Warhammer 40,000 fueron destruidas 
en un solo turno por dos (¡sí, dos!) miniatu- 
ras. Eso es difícil de superar. 


La caza del canope demoníaco es una 
misión narrativa genial que incluye elemen- 
tos realmente diferentes y, como se reveló y 
se destruyó al demonio, los Cazadores de 
Demonios consiguieron una gran victoria. 


Algo me dice que Bo volverá a pedirme la 
revancha muy pronto... 
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Este mes, los chicos de Warhammer 
40,000 han estado trabajando dura- 
mente en el Codex Ojo del Terror, 
pero han logrado hacer un 
hueco en su “apretada” 
agenda para escribir 
TT, y probar unas re- 
FRE glas referentes a 
A los Marines Espa- 
e ciales de la Fun- 
y a. dación Maldita. 





ABRA MANTENCANVIT 





PRESENTADO POR ANDY CHAMBERS 


Saludos, ciudadanos, y sed bienvenidos al Ordo Malleus Dixit. Los escribas Hoare, McNeill 
y Kelly han investigado por los rincones más oscuros del Librarium para encontrar más 
información sobre los misteriosos capítulos de la Fundación Maldita. Ahora ya podéis 
desplegar ejércitos enteros de estos Marines Espaciales malditos o usarlos como aliados 
dentro del Codex Marines Espaciales con estas reglas provisionales. 





REGLAS PROVISIONALES: LA FUNDACIÓN MALDITA por Andy Hoare, Graham McNeill y Phil Kelly 


do “La Fundación Maldita” ya se dejan 

entrever las misteriosas circunstancias 
que rodearon los inicios de la desafortunada 
21* Fundación. Se ha hablado mucho sobre 
la posibilidad de utilizar dichos capítulos 
denominados “de la Fundación Maldita”, en 
especial la Legión de los Condenados y los 
Dragones Negros. Al final, en lugar de crear 
una lista nueva para exponer todos los datos 


— n el artículo del Index Astartes 1! titula- 


eS 
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necesarios sobre estos misteriosos capítu- 
los, me inventé una serie de reglas para que 
los jugadores de los Marines Espaciales 
puedan desplegar un Capítulo de la 
Fundación Maldita (o hasta un Capítulo de la 
Fundación Oscura, dado que existen muy 
pocas diferencias en términos de juego) de 
su propia creación, además de proporcionar 
algunos ejemplos de los capítulos menciona- 
dos listos para usar. 


Uno de esos capítulos es la Legión de los 
Condenados, que quedan perfectamente 
definidos gracias a la regla especial de 
apariciones. Lógicamente, no me importa 
en absoluto que decidáis ponerle esta 
“característica de capítulo” al Capítulo de la 
Fundación Maldita de vuestra invención. 
Estas reglas se han diseñado para fomen- 
tar este tipo de creatividad, así que lo últi- 
mo que pretendo es que las reglas especi- 
fiquen exactamente cómo deberíais usar y 
representar un contingente que debe ser 
enigmático y desconocido por encima de 
todo, porque si no ya no sería tan divertido. 


CÓMO UTILIZAR LAS REGLAS 


Estas reglas están diseñadas para funcionar 
de dos maneras. Por un lado, podéis utilizar- 
las para desplegar un ejército de Marines 
Espaciales de la Fundación Maldita. Dicho 
contingente será más pequeño que un ejér- 
cito normal de Marines Espaciales, ya que 
estará formado por tropas equipadas con 
todo tipo de mejoras muy costosas y extra- 
ñas habilidades especiales, pero tendrá limi- 
taciones en otros aspectos. Mientras que un 
ejército codex de Marines Espaciales cuenta 
con una amplia variedad de opciones y tácti- 
cas a su disposición, podéis encontraros 
perfectamente con que vuestro contingente 
de la Fundación Maldita tenga que confiar 
en sus habilidades especiales para salir 
airoso, lo cual es parte del reto de utilizar 
estos ejércitos. 


Por otro lado, se pueden utilizar escuadras 
de la Fundación Maldita como aliados dentro 
de un ejército de Marines Espaciales. 
Cualquier capítulo codex puede utilizar estas 
reglas de esta manera, es decir, cualquier 
capítulo que se utilice exactamente como se 
describe en el Codex Marines Espaciales sin 
ninguna modificación o variante. 


Estas reglas deberían considerarse de 
momento “provisionales”, así que tendréis 
que pedir permiso a vuestro adversario 
para poder usarlas. Si tenéis cualquier tipo 
de comentario o duda sobre estas reglas, 
el mejor lugar al que podéis dirigiros es el 
foro de internet de Games Workshop (en 
inglés). 


www.games-workshop.com/ 
community/devforum.htm 
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TROPAS DE LÍNEA Escuadra Táctica*' 


APOYO PESADO 





no podrán ir montadas en Razorbacks. 


Codex Marines Espaciales. 


REGLAS ESPECIALES 


Desafortunados: la suerte de los Capítulos 
de la Fundación Maldita es tan funesta que, 
cuando el destino se pone en su contra en el 
campo de batalla, pueden sobrevenirles toda 
clase de desgracias. A menos que se espe- 
cifique lo contrario, los Marines Espaciales 
de la Fundación Maldita no cuentan con la 
regla especial “Y no conocerán el miedo”. 
Además, nunca podrán desplegar mediante 
la regla especial cápsulas de desembarco. 


Desterrados: puede que los ejércitos for- 
mados en su totalidad por Marines 
Espaciales de la Fundación Maldita luchen 
en ocasiones junto a las autoridades impe- 


CÓMO USAR UN EJÉRCITO DE MARINES ESPACIALES 
DE LA FUNDACIÓN MALDITA EN WARHAMMER 40,000 


Si se despliega a los Marines Espaciales de la Fundación Maldita como un ejército apar- 
te, dicho ejército debería elegirse a partir de la siguiente lista de unidades: 


Héroe Marine Espacial', Escuadra de Mando', Capellán', 
Bibliotecario', 0-1 Caballeros Malditos 


TROPAS DE ELITE Dreadnought', Abominaciones, 0-1 Escuadra de Exterminadores', 
0-1 Escuadra de Asalto de Exterminadores' 


ATAQUE RÁPIDO Escuadra de Asalto, 0-1 Escuadrón de Motocicletas' 


Escuadra de Devastadores”*', 0-1 Land Raider', 0-1 Predator Anni- 
hilatort, 0-1 Predator Destructor', 0-1 Vindicator', 0-1 Whirlwind". 


* Debido a la falta de recursos de los Capítulos de la Fundación Maldita, estas unidades 


+ Las reglas, las opciones y el coste en puntos de estas unidades se encuentran en el 






riales, pero las fuerzas del Imperio nunca se 
unirán a ellos ni los ayudarán en sus misio- 
nes. El ejército no podrá contar con la ayuda 
de los Héroes del Imperio, los Caballeros 
Grises, los Guardianes de la Muerte, 
Asesinos ni cualquier otro tipo de aliados. 


Poder psíquico Aullido de los Malditos: 
este poder psíquico se encuentra disponible 
para los bibliotecarios de la Fundación 
Maldita y puede utilizarse una vez por bata- 
lla tras pasar un chequeo psíquico. 
Cualquier escuadra enemiga que tenga 
como mínimo una de sus miniaturas a 
menos de 30 cm del bibliotecario (no hace 
falta que exista línea de visión) deberá efec- 
tuar con éxito un chequeo de desmoraliza- 





ción so pena de retirarse según las reglas 
habituales de moral. Las unidades capaces 
de ignorar los chequeos de desmoralización 
son inmunes a este poder. No se puede 
usar este poder y disparar a la vez. El Aulli- 
do de los Malditos no podrá usarse en caso 
de que el bibliotecario esté trabado en com- 
bate cuerpo a cuerpo o en plena retirada. 
Este poder sustituye al poder de Desin- 
tegración del bibliotecario de los Marines 
Espaciales sin ningún coste adicional. 


CARACTERÍSTICAS DELOS 
CAPÍTULOS DE LA FUNDACIÓN MALDITA 


Nadie sabe la cantidad exacta de Capítulos 
de la Fundación Maldita que existen, dado 
que se borraron de los archivos imperiales 
todos los documentos relativos a su crea- 
ción. Sin embargo, los que han sido vistos 
en batalla parecen contar con habilidades y 
mutaciones especiales. 


Cuando os decidáis por el Capítulo de la 
Fundación Maldita que más os guste, ten- 
dréis que decidir su carácter general y apli- 
carle una de las características que apare- 
cen a continuación. Dichas características 
representan los efectos secundarios que 
sufrió el capítulo durante su proceso de 
creación, que suelen ser una maldición y 
una bendición en igual medida. Hay que 
tener en cuenta que todos los Marines 
Espaciales de la Fundación Maldita que 
formen parte de un ejército tendrán que 
adoptar este cambio, al igual que todos los 
vehículos de la Fundación Maldita en caso 
de que se les otorgue un valor en puntos. 
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LOS DRAGONES NEGROS 
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Uno de los muchos zigotos que se implantan a 
los neófitos es la osmodula. Este pequeño órgano 
cumple una función muy compleja en el cuerpo 
de un Marine Espacial, ya que controla y segrega 
las hormonas que regulan la fusión cpifiscal y la 
osificación del esqueleto a la vez que unas hor- 
monas especialmente diseñadas estimulan los hue- 
sos en proceso de formación para que absorban 
los productos químicos de base cerámica que se 
administran al Marine en su dieta. Dos años des- 
pués de la implantación, los huesos largos se 
habrán endurecido considerablemente y el esquele- 
to del receptor presentará un aumento general de 
tamaño. La osificación extrema de la cavidad torá- 
cica, que desemboca en el crecimiento desmesura- 
do de las costillas, acaba creando una masa sólida 


- de placas óseas superpuestas que dota al Marine 


Espacial de una capa acorazada que protege sus 
pulmones y su corazón secundarios. 


No obstante, el zigoto osmodulario de los 
Dragones Negros actúa de forma anormal, pues 
provoca el desarrollo de crestas óseas en la cabeza 
y de protuberancias parecidas a cuchillas por cl 
antebrazo y cel codo. Como ocurre con la 
Compañía de la Muerte de los Angeles 
Sangrientos, los guerreros afectados por esta seric 
de evoluciones anormales se agrupan en una Uni- 
dad de combate conocida como las Garras del 
Dragón, quienes afilan estas prominencias adicio- 
nales hasta hacerlas mortíferas y las recubren de 
adamantio para convertirlas en letales armas de 
combate cuerpo a cuerpo. Esta mutación sobrepasa 
el nivel de tolerancia impuesto por la Inquisición, 
por lo que existen muchos casos registrados de 
Capítulos de Marines Espaciales que se niegan a 
luchar junto a ellos (en especial los Angeles 
Oscuros y los Marines Malevolentes). 


Se rumorca incluso que los apotecarios de los 
Dragones Negros fomentan dichas protuberancias 
deliberadamente y que hasta llegan a implantar 
conscientemente zigotos aberrantes en algunos de 
sus iniciados. Esta práctica es excepcionalmente 
peligrosa y está prohibida por decreto imperial, 
pero cuesta mucho abandonar las viejas tradicio- 
nes, sobre todo cuando la ferocidad de las Garras 
del Dragón es altamente valorada por los Grandes 
Señores del Capitulo. 


Cada capítulo está obligado a enviar el 5% de su 
material genético al Adeptus Mechanicus de Marte. 
Este “diezmo” tiene un doble propósito: en primer 
lugar, permite que el Adeptus Mechanicus controle 
la salud de cada capítulo de Marines Espaciales y. 
en segundo lugar, le permite almacenar semillas 
genéticas con vistas a la fundación de nuevos capítu- 
los. El Adeptus Mechanicus ha amenazado en varias 
ocasiones a los Dragones Negros con tomar medidas 
militares sí no cumple este decreto e, incluso cuando 
el capítulo ha enviado información genética, la 
autenticidad de esta se ha puesto en tela de juicio, 
dado que cada muestra proporcionada ha pasado per- 
fectamente los controles de pureza genética más 
estrictos. Á pesar de no poder probar nada, la gran 
mayoría de los adeptos creen que los Dragones 
Negros les proporcionan material genético obtenido 
de otras fuentes. Con todo, se desconoce cómo 
puede ser ello posible, por lo que cl Adeptus 
Mechanicus ansía investigar más a fondo las pricti- 
cas médicas que llevan a cabo los Dragones Negros. 


Cuchillas óseas: los Dragones Negros 
son un capítulo que pone a prueba cons- 
tantemente los límites de tolerancia de la 





CÓMO CONVERTIR LOS MARINES 


DE ASALTO DE LOS DRAGONES NEGROS 


Matt Hutson ha transforma- 
do sus Marines Espaciales 
utilizando simplemente las 
garras de la matriz de los 
gantes tiránidos para aña- 
dir las protuberancias pare- 
cidas a cuchillas a los bra- 
zos de las miniaturas. Para 
dar variedad a las miniatu- 
ras también ha usado los 
brazos desnudos de la 
matriz de la Guardia 
Imperial de Catachán. Las 
crestas óseas de las cabe- 
zas se han creado pegán- 
doles algunos pinchos, 
también sacados de la 
matriz de los gantes. 


Inquisición. A pesar de haber combatido 
junto a las fuerzas imperiales en conflictos 
tan recientes como la Tercera Guerra de 
Armageddon, casi nunca forman parte de 
un contingente regular durante mucho 
tiempo. Tienen crestas huesudas en la 
cabeza y en los brazos y estas mutaciones 
físicas tan obvias hacen que la coopera- 
ción a largo plazo con otros cuerpos impe- 
riales sea imposible. 


Las escuadras de Garras del Dragón de los 
Dragones Negros son los miembros con 
mayores mutaciones de todo el capítulo y 
ostentan una gran variedad de letales 
cuchillas afiladas sobre sus cabezas y 
antebrazos. Siempre que obtengan un 6 en 
el resultado de la tirada para impactar en 
un combate cuerpo a cuerpo infligirán una 
herida automática ignorando la tirada de 
salvación por armadura del enemigo. 
Puntos: +5 por miniatura (solo las escua- 
dras de asalto). 


LOS MINOTAUROS 


Los Minotauros son un capítulo que opera en 
gran parte de la maquinaria de guerra del Imperio, 
aunque la Inquisición y la Eclesiarquía han tratado 
de someterlos a investigaciones exhaustivas en 
numerosas ocasiones. Los Minotauros, al igual que 
los demás capítulos de Marines Espaciales, forman 
una organización autónoma, por lo que solo res- 
ponden a una llamada de guerra en función de sus 
propios intereses. Los Minotauros han respondido 
en repetidas ocasiones a las peticiones de ayuda de 
un mundo bajo asedio más rápido que otros ejér- 
citos y siempre se enfrentan al enemigo mediante 
un masivo asalto frontal para luego retirarse cuan- 
do otros capítulos consolidarían sus posiciones 
para poder afrontar el contraataque. Varios coman- 
dantes imperiales han declarado que los 
Minotauros son un contingente muy poco de fiar 
y muy impredecible al que preferirían evitar 
directamente en favor de un aliado más equilibra- 
do ticticamente o como mínimo no tan orientado 
al asalto. 


La hazaña más famosa de los Minotauros y la 
única por la que se les reconoce oficialmente fue 
el asalto contra la flota de los Lamentadores 
durante el Levantamiento de Badab. Los 
Lamentadores, un Capítulo considerado también 





de la 212 Fundación, se había aliado con los 
rebeldes Garras Astrales durante el levantamiento 
y los Minotauros descargaron toda su cólera con- 
tra sus díscolos primos en una serie de salvajes 
misiones de abordaje que diezmaron gravemente 
los efectivos de los Lamentadores y acabaron por 


forzar su rendición. 


Berserkers: a algunos de los Marines 
Espaciales de la Fundación Maldita, como 
el Capítulo de los Minotauros, los consume 
por completo un odio xenofóbico que 
sobrepasa con creces la furia justiciera del 
Marine Espacial corriente. 


Todas las miniaturas obtienen +1 Ataque y 
pasan a tener coraje. 


Los berserkers siempre tienen que despla- 
zarse hacia el enemigo más cercano (y 
asaltarlo) siempre que puedan hacerlo 
(incluidos los vehículos o las criaturas a las 
que no puedan herir). 


Si salen vencedores de un asalto siempre 
efectuarán una persecución arrolladora a 
menos que alguna miniatura esté equipada 
con armadura de exterminador o que ven- 
cieran debido a que “la moral sigue alta”. 


Puntos: +10 por cada miniatura; +20 por 
cada dreadnought. 


LA LEGIÓN DE LOS CONDENADOS 


La Legión de los Condenados es una leyenda entre 
el Adeptus Astartes. Aparcciendo fantasmagórica- 
mente para ayudar a los ejércitos de Marines 
Espaciales en problemas, este misterioso contingente 
ha intervenido en batallas desesperadas en multitud 
de ocasiones. Al parecer, los legionarios llevan la 
servoarmadura pintada de negro y decorada con 
símbolos de muerte, entre los que los esqueletos 
ardiendo en las llamas del purgatorio son el tema 
dominante. Los testigos oculares afirman que la picl 
visible de estos Marines Espaciales se encuentra cn 
estado de descomposición, lo que confiere a los 
legionarios un aspecto aterrador y cadavérico. 


Los resultados obtenidos tras la investigación de 
los restos de una nave estelar recuperados en cl 
subsector Maran parecen indicar que existe algún 
tipo de conexión entre la Legión de los 
Condenados y el destino del Capítulo de los 
Halcones de Fuego. Los Halcones de Fuego se 


-, 


declararon Perdidos en la Disformidad en 
983.M41, veinte años después de que todo el 
capitulo decidiera partir hacia el Mundo del 
Cuervo en una misión de contrainvasión contra 
los Eldars. Por eso no es de extrañar que la 
Inquisición esté muy interesada en descubrir sí la 
Legión de los Condenados y los Halcones de 
Fuego son en realidad un único y mismo capítulo 
y. de ser así, cómo adquiricron sus misteriosas y 
letales habilidades, 


Apariciones: la Legión de los Condenados 
siempre despliega mediante la regla espe- 
cial de escenario tropas de despliegue rápi- 
do, con la diferencia de que lo hacen antes 
de que empiece la partida. Se utiliza el 
orden normal de despliegue establecido 
por la misión que se juega, pero las escua- 
dras de la Legión de los Condenados pue- 
den situarse en cualquier lugar del campo 
de batalla, excepto sobre la zona de des- 
pliegue del oponente (aunque puede que 
se dispersen hasta alcanzarla). Hay que 
tener en cuenta que incluso los vehículos 
fantasmales de la legión entran en juego 
de esta forma, materializándose como apa- 
riciones silenciosas para dirigirse hacia el 
combate. 


En cualquier misión en la que se utilice la 
regla especial de reservas y/o tropas de 
despliegue rápido, todas las miniaturas de 
la Legión de los Condenados despliegan 
rápido en cuanto pasen a estar disponibles, 
en lugar de entrar en juego por alguno de 
los bordes del tablero. 


Además, dichos Marines Espaciales reci- 
ben una tirada de salvación invulnerable 
de 6+ gracias a su naturaleza insustan- 
cial. Sus vehículos y dreadnoughts reci- 
ben una tirada de salvación invulnerable 
de 6+ contra cualquier disparo del enemi- 
go, que debe efectuarse antes de llevar a 
cabo ninguna tirada para determinar la 
penetración del blindaje. 


Puntos: +5 puntos por cada miniatura; +10 
por cada vehículo y cada dreadnought. 
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LOS LAMENTADORES 


Algunos estudiosos del Imperio defienden la teo- 
ría de que la creación de los Lamentadores fuc un 
intento de utilizar la semilla genética de 
Sanguinius extrayendo previamente las deficiencias 
que echan a perder ese ADN (por otra parte, 
superior). En caso de que dicho experimento 
tuviera lugar realmente, sus objetivos principales 
parecen haberse cumplido, dado que los 
Lamentadores siguen la estricta organización codex 
y el capítulo no cuenta con ninguna Compañía de 
la Muerte. Sin embargo, los Lamentadores parecen 
haber padecido las peores y más abrumadoras 
rachas de mala suerte y se encuentran sin lugar a 
dudas bajo los efectos de una trágica maldición 
que se refleja cn el corazón sangrante y los 
emblemas llenos de ligrimas con los que adornan 
sus servoarmaduras. 


Son dos los principales sucesos de la historia de 
los Lamentadores que ilustran su cterna mala 
suerte. Durante la última década del noveno siglo 
del 412 Milenio, los Lamentadores cometieron el 
error de ponerse del lado del renegado Capitulo 
de los Garras Astrales durante el Levantamiento 
de Badab. Mis tarde se descubrió que no fuc la 
intención de rebelarse contra el Imperio lo que 
condujo al Capítulo a participar en el levanta- 
miento. Al contrario, consideraron el ataque impe- 
rial contra los Garras Astrales, junto a los que 
los Lamentadores habian combatido durante las 
Guerras de los Estrechos Serpentinos, como un 
desafio a la soberania e independencia del Adeptus 
Astartes en conjunto. En pocas palabras, los 
Lamentadores dejaron que su orgullo dictara sus 
actos y dichos actos resultaron ser extremadamen- 
te irreflexivos. 


Después de que los Lamentadores participaran cn 
el Levantamiento de Badab, fueron sometidos a 

investigación y finalmente se les concedió el per- 
dón del Emperador con la condición de que pasa= 
ran cien años en una cruzada como penitencia, No 
obstante, la mala suerte del capitulo los persiguió, 


ya que la cruzada los condujo directamente a las 
fauces de la Flota Enjambre Kraken. Actualmente, 


apenas quedan tres compañías de Lamentadores 
como máximo en toda la galaxia y parece ser que 
todavía siguen arrastrando su desdicha a donde- 
quiera que van. 


Aura de perdición: el aura trágica que 
rodea a los Lamentadores es una fuerza 
palpable que se proyecta en forma de 
ondas por delante de ellos y que obliga a 
retroceder a sus enemigos. Todo enemigo 
que intente asaltar a una unidad de los 
Lamentadores deberá pasar primero un 
chequeo de liderazgo. Si se falla el che- 
queo, la unidad enemiga deberá escoger a 
otro objetivo al que asaltar. Las unidades 
que pasan automáticamente todos los che- 
queos de desmoralización no necesitan 
efectuar este chequeo. 


Puntos: +3 por cada miniatura; +8 por cada 
dreadnought. 


LOS HALCONES LLAMEANTES 


No se sabe prácticamente nada acerca del Capítulo 
de los Halcones Llameantes, dado que fueron 
excomunicados tan solo un siglo después de su 
creación. Las primeras prucbas de combate en las 
que participó este capitulo fueron un gran éxito, 
por lo que se les puso en servicio activo en la 
Franja Sur, con base en su nuevo mundo natal de 
Lethe. Sus primeros enfrentamientos contra los 
Orkos y piratas cldars parecieron augurar un 
futuro prometedor para el capítulo, ya que se 
descubrió que eran realmente resistentes y audaces, 
incluso para los estándares de los Marines 


Espaciales, 
Fue durante la batalla del mundo de Raffenburg 


cuando todo empezó a ir mal para los Halcones 
Llameantes. En la cúspide de la batalla, en el 
mayor conflicto en cl habian participado hasta la 
fecha, se pudo observar cómo la primera compañía 
estallaba en llamas espontáncamente justo cuando 
el combate contra las tropas rebeldes alcanzaba su 
máxima ferocidad. Temiendo que la brujería estu- 


Cuando todo parecia ya 
perdido, la Legión de los 
Condenados surgió de la 
nada para salvar a los 
Puños Carmesfes de una 
muerte segura. 








; 
: 





viera detrás de aquello, el comandante del capitulo 
reforzó el frente y envió ahí a un Inquisidor que 
acompañaba al ejército imperial. Cuando los 
Marines Espaciales de refuerzo informaron de que 
los miembros de la primera compañía no estaban 
muertos, sino que de hecho estaban luchando con 
renovada ferocidad y envueltos en llamas a las que 
eran inmunes, cl comandante declaró que aquello 
era un milagro, un regalo del Emperador. 


Sin embargo, el Inquisidor no pensó lo mismo. 
Consciente de que no podía asaltar a los Halcones 
Llameantes de inmediato, esperó el momento propi- 
cio y así pudo observar cómo el resto del capitulo 
sufría el mismo cambio que la primera compañía. 


Tras terminar la campaña con gran éxito, los 
Halcones Llameantes regresaron a Lethe celebran- 
do la victoria y plenamente convencidos de que 
su excepcional capacidad era una manifestación de 
la gracia del Emperador. Poco después, a petición 
de la Inquisición, los Caballeros Grises asaltaron 
Lethe y destruyeron sin piedad el capítulo maldi- 
to. Se crec que un pequeño grupo de Halcones 
Llameantes consiguió escapar aquel día, pero no 
se sabe absolutamente nada de lo que fue de ellos. 


Inmolación ígnea: los hermanos del 
Capítulo de los Halcones Llameantes 
sufren una terrible mutación que hace que 
sus cuerpos se vean envueltos en llamas. 
La Inquisición es especialmente estricta en 
lo referente al castigo de estos mutantes 
tan pronto como sabe de su existencia. 


Las llamas que rodean a estos Marines 
Espaciales de la Fundación Maldita hacen 
que sean difíciles de impactar. Como con- 
secuencia, siempre reciben una tirada de 
salvación por cobertura de 5+ contra los 
disparos del enemigo y siempre cuentan 
como si estuvieran tras cobertura al recibir 
la carga de un enemigo en campo abierto. 
No obstante, sus unidades no pueden con- 
tar con vehículos de transporte y tampoco 
pueden ir como pasajeros en cualquier otro 
tipo de vehículo, 


Puntos: +3 por cada miniatura. 


LOS HIJOS DE ANTEO 


Los Hijos de Ánteo solo aparecen mencionados 
en una única fuente oficial: las crónicas de la 
Tercera Guerra Intergremial del Sector Inca acac- 
cidas entre 850.M41 y 901M4L En este documen- 
to se menciona que dicho capitulo respondió a las 
peticiones de los Padres Gremiales para ayudarlos 
contra las tropas piratas respaldadas por sus riva- 
les comerciales y, según los informes. los defen- 
dieron valerosamente para después partir. 


Desde aquella guerra, varios capitulos del 
Segmentum Ultima han avistado a un contingente 
que porta las mismas libreas grises y negras y cn 
dichos informes siempre se menciona específica— 
mente el gran tamaño y la aparente resistencia de 
estos misteriosos Adeptus AÁstartes, Según parece, 
son capaces de sobrevivir a impactos de armamento 
que acabarían con cualquier Marine Espacial normal. 


En el informe de uno de estos testigos oculares, 
proporcionado por el Capitán Rakman del Capitulo 
de los Subyugadores, se relata un incidente en el 
que su tropa se vio atacada por los Eldars de la 
flota pirata de los Dragones del Vacio. Cuando 
estaban rodeados y bajo los disparos de artillería 
pesada de los vehículos antigravitatorios de los 
piratas, Rakman afirma que un contingente con las 
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libreas de los Hijos de Ánteo apareció de repente 
y atacó a los vehiculos enemigos por su retaguar- 
dia. Al verse obligados a redistribuir sus fuerzas, 
los Eldars se encontraron de repente con la necesi- 
dad de abrir una brecha para lograr escapar. Los 
Falcones y Serpientes eldars se dirigieron contra los 
Hijos de Ánteo, pensando que serian el más debil 
de los dos ejércitos de Marines Espaciales. El 
incrédulo Capitán Rakman nos ofrece un sorpren— 
dente relato de cómo los Hijos de Ánteo recibie- 
ron una tormenta de disparos cldars que los miste- 
riosos Marines Espaciales consiguieron aguantar al 
parecer sin sufrir bajas. Los Subyugadores pudieron 
reanudar su ataque contra la retaguardia del enemi- 
go mientras los Hijos de Ánteo impedían el paso 
de los Eldars y los piratas fueron destruidos rápi- 
damente al quedar atrapados entre el yunque ina- 
movible de los Hijos de Antco y el implacable 
martillo de los Subyugadores, 


semilla genética para crear unos Marines 
Espaciales de una resistencia y fortaleza 
excepcionales. Se desconoce cómo lo con- 
siguieron y si lograron mejorar su estructura 
esquelética con alguna sustancia artificial o 
si lo hicieron mediante procedimientos más 
esotéricos. Los observadores más críticos 
destacan que el capítulo parece ser igual de 
resistente que la Legión Traidora de la 
Guardia de la Muerte. 


Todas las miniaturas de este capítulo pose- 
en +1 a la Resistencia en su perfil de atri- 
butos. Los Marines Espaciales de la 
Fundación Maldita (incluidas las motocicle- 
tas) que cuenten con esqueletos mejora- 
dos seguirán sufriendo una "muerte instan- 
tánea” al recibir un impacto de un arma de 
Fuerza 8 o superior. 


Puntos: +5 por cada Marine Espacial; +10 





= Lo ETAPA APA 48 A ES SANS E 


Esqueleto mejorado: durante la creación por cada miniatura con más de 1 Herida. 


del Capítulo de los Hijos de Anteo, sus crea- 
dores modificaron considerablemente su 


CÓMO USAR LOS MARINES ESPACIALES. 
DE LA FUNDACIÓN MALDITA COMO ALIADOS 


Los Capítulos de la Fundación Maldita no suelen combatir siguiendo la estructura 
militar convencional del Imperio, ya que muchos de ellos tienen demasiadas mutacio- 
nes como para que otros ejércitos los acepten como humanos. Sin embargo, de vez 
en cuando pueden decidir luchar al lado de sus antiguos hermanos para ayudar a 
defender un cuartel asediado o para apoyar a un contingente que esté rodeado, apa- 
reciendo donde y cuando menos se los espera. En esas ocasiones, un comandante 
puede no saber quiénes eran dichos Marines Espaciales porque a menudo desapare- 
cen tan inexplicablemente como llegaron. 


Selección de tropas: los demás Capítulos de los Marines Espaciales pueden contar 
con los Marines Espaciales de la Fundación Maldita como aliados. Solo hay que ele- 
gir una de las entradas de la lista de ejército general de la Fundación Maldita y apli- 
carle una característica de capítulo de la Fundación Maldita (todos los aliados de la 
Fundación Maldita deben compartir la misma característica de capítulo). Los 
Caballeros Malditos y las Abominaciones no están disponibles como aliados. La 
escuadra mantiene la misma categoría de organización de ejército. Antes de escoger 
uno de los aliados de la Fundación Maldita se deben rellenar las opciones obligato- 
rias de la lista de ejército del ejército principal. Por ejemplo, en la Misión: Búsqueda y 
Destrucción se debe escoger 1 C.G. y 2 tropas de línea del ejército principal antes de 
escoger cualquier aliado de la Fundación Maldita. Además, el número de unidades de 
aliados de la Fundación Maldita no puede superar nunca el número de tropas de 
línea obligatorias del ejército principal. Siguiendo con el ejemplo anterior, se podrían 
escoger dos unidades de aliados. 


Aliados inesperados: cuando se usan como aliados, todas las unidades de la Fun- 
dación Maldita empiezan la partida en reserva, incluso en aquellas partidas en las 
que no se use la regla especial reservas. En las partidas en las que no se usen reser- 
vas, los aliados entrarán en juego por el borde del tablero del jugador en el turno en 
el que pasen a estar disponibles o por un borde del tablero determinado al azar en 
caso de que el ejército no posea un borde del tablero específico. La excepción a esta 
regla son los Marines Espaciales de la Fundación Maldita que cuenten con la regla 
especial apariciones, los cuales siempre despliegan rápido tras estar en reserva. 


De la misma forma que los aliados de la Fundación Maldita aparecen de repente, a 
veces también desaparecen así. En el caso de la Legión de los Condenados, los 
legionarios se han desvanecido literalmente hasta desaparecer de la vista por com- 
pleto; y, en el caso de los demás capítulos, los misteriosos aliados se han ido simple- 
mente sin ninguna razón aparente. 


Al inicio del turno de los Marines Espaciales, antes de mover ninguna unidad, debe 
efectuarse una tirada de 1D6 por cada escuadra y cada vehículo de la Fundación 
Maldita que esté en juego. Con un resultado de “1” la unidad deberá desplazarse 5D6 
cm hacia el borde más cercano del tablero y, si alguna de las miniaturas abandona el 
tablero, deberá retirarse toda la unidad. Hay que tener en cuenta que no se trata de 
un movimiento de retirada, por lo que la escuadra no puede ser destruida por el fuego 
cruzado y tampoco hace falta efectuar un chequeo de liderazgo para reagruparse en 
el turno siguiente. La escuadra puede disparar, pero en las mismas condiciones que 
si hubiera movido. 








NUEVOS TIPOS DE TROPAS 





0-1 CABALLEROS MALDITOS......... essoranaorrnara rr + + 20 puntos /miniatura 


Los Caballeros Malditos son Marines Espaciales que parecen haberse librado de la maldición 
que pesa sobre su capítulo. Son fuertes, altos e imponentes, si bien esta apariencia de perfec- 
ción esconde una maldición a menudo más trágica que la que afecta a sus hermanos. 


| Puntos HA _HP__F_ __R H | AQOT_S 
Caballero Maldito 28 4 4 4 4 1 4 2 a 3+ 
Campeón de los 
Caballeros Malditos +12 4 4 4 4 1 4 3 9 3+ 


Escuadra: la escuadra está compuesta por entre 5 y 10 Caballeros Malditos. 
Armamento: bólter o pistola bólter y arma de combate cuerpo a cuerpo. 


Opciones: uno de los Caballeros Malditos puede estar equipado con una de las siguientes 
armas: bólter pesado (+5 ptos.), lanzamisiles (+10 ptos.), cañón láser (+15 ptos.). Además, 
uno de los Caballeros Malditos puede estar equipado con una de las siguientes armas: lan- 
zallamas (+6 ptos.), cañón de fusión (+10 ptos.), cañón de plasma (+6 ptos.). 


Toda la escuadra puede estar equipada con granadas de fragmentación por un coste adi- 
cional de +1 punto por miniatura y granadas perforantes por un coste adicional de 
+2 puntos por miniatura. 


Personaje: uno de los Caballeros Malditos puede convertirse en un Campeón de los 
Caballeros Malditos por un coste adicional de +12 puntos. 


Transporte: la totalidad de la escuadra puede montar en un Rhino por un coste adicional de 
+50 puntos. 


REGLAS ESPECIALES 


“Y no conocerán el miedo”: los Caballeros Malditos viven bajo el peso de una profunda 
tristeza y desesperación, pero, a pesar dé ello, son superiores a todos los demás Marines 
Espaciales, por lo que se consideran sirvientes del Emperador y, como tales, están sujetos 
a la regla especial "Y no conocerán el miedo”, descrita en el Codex Marines Espaciales. 


Corrupción genética: los Caballeros Malditos no adquieren la característica del capítulo, ya que 
no comparten los mismos dones y taras genéticas que sus hermanos. En lugar de eso, se 
encuentran sujetos a una maldición mucho peor y mucho más impredecible. Para representarla, 
al inicio de la batalla, después de que ambos bandos hayan desplegado pero antes de que 
empiece el primer turno, deberá efectuarse una tirada de 1D6 y consultar la tabla de la derecha. 


ABOMINACIONES ........... aer oro 2.00. e.o.o.... 17 puntos/miniatura 


Los hermanos que soportan los peores embates de la maldición del capítulo suelen separarse 
del cuerpo principal del ejército. Estos Marines Espaciales pueden ser víctimas de mutaciones 
físicas y llegar a traspasar los límites de la locura, por lo que el calor de la batalla puede hacer 
que la maldición se manifieste como una terrorífica demostración de salvajismo y violencia. Se 
los suele agrupar en escuadras para que, en caso de que sean presa de su maldición auto- 
destructiva, por lo menos puedan llevarse con ellos a algunos de sus enemigos. 


Puntos HA HPF R_ H_ 1 A Ls 


Abominación 7 a “WO. Da "DS 2 


Escuadra: una escuadra está formada por entre 5 y 10 Abominaciones. 
Armamento: bólteres o pistola bólter y arma de combate cuerpo a cuerpo. 


Opciones: el coste en puntos de la característica del capítulo debe añadirse al coste básico 
de cada Abominación. 


Transporte: la escuadra en su totalidad puede montar en un Rhino por +50 puntos. 


REGLAS ESPECIALES 


Espasmo mortal: cada vez que una Abominación obtenga un 6 en la tirada para impactar 
en combate cuerpo a cuerpo, debe realizarse otro ataque adicional. Se debe seguir tirando 
hasta que no salga ningún 6 más. Sin embargo, si el resultado de alguno de estos ataques 
es un 1, el Marine Espacial sufre una mutación incontrolable y potencialmente fatal, por lo 
que cambia de forma y ahoga a todo el que puede atrapar mediante unos apéndices proto- 
plasmáticos que mutan rápidamente. Por cada uno de los impactos cuerpo a cuerpo adicio- 
nales en los que se haya obtenido un 1, el ataque se dirigirá contra la escuadra de la 
Abominación y no contra el enemigo. 


Coraje: las Abominaciones están tan desquiciadas que no se preocupan en absoluto por su 
propia seguridad en el campo de batalla. Por ello se considera que tienen coraje y superan 
automáticamente cualquier chequeo de desmoralización y de acobardamiento. 





¡Furia asesina!: los guerreros se ata- 
can entre sí poseídos por una ira salva- 
je. Debe efectuarse una tirada de salva- 
ción por armadura por cada guerrero y 
retirar a los que la fallen. Los guerreros 
retirados contarán como bajas a efectos 
de calcular los puntos de victoria. Los 
supervivientes obtienen +1 a la Fuerza. 


Mutación estable: todos los Caballeros 
obtienen +1 a la Fuerza y a la Iniciativa. 


Monstruosidades: las habilidades de 
todos los Caballeros Malditos aumentan 
temporalmente hasta niveles sobrehu- 
manos. Cada Caballero suma +1 a sus 
atributos de Fuerza, Iniciativa y Ataques. 
Por desgracia, ni siquiera la constitución 
de los Caballeros Malditos puede resistir 
este augmento durante mucho tiempo y 
estos morirán al terminar la batalla. 
Todos los Caballeros que sobrevivan a 
la batalla contarán como bajas a efectos 
de calcular los puntos de victoria. 


CÓMO CREAR ABOMINACIONES 














Sean Turtle ha creado una abominación 
de los Hijos de Anteo con componentes de 
un engendro del Caos para que parezca 
que el Marine Espacial está empezando a 
mutar de repente. Para hacer que parezca 
grande y resistente (la característica que 
define a los Hijos de Anteo) ha utilizado los 
brazos de la matriz de Orkos Espaciales. 









Para crear una abominación de los Dragones 
Negros, Matt Hutson ha usado componentes de 
la matriz de mutaciones del Caos y de la matriz 
de los gantes tiránidos. 
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El Predator Baal está equipado con 


numeroso armamento conocido por su Fl 60 e M U * R y E 
alta tasa de disparo. Está diseñado 


para poder descargar un torrente de EL NUEVO PREDATOR BAAL DE LOS ÁNGELES SANGRIENTOS 


fuego que cubra el avance de los 
Angeles Sanfrientos y derribe 

las filas del enemigo con - 
horrorífica eficacia. A 
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El Predator Baal explora las ruinas en busca de los enemigos del Emperador. 


44 FUEGO Y MUERTE 


l Predator Baal aminoró la marcha hasta 

detenerse en el extremo de la hondonada, 

donde flotaban unas nubes de polvo de 
ds del color de la sangre coagulada. Un vistazo 
al iuspex reveló al Hermano Fabián, el comandante 
del tanque, que el enemigo alcanzaría su posición 
en breves instantes. Ál cerrarse sobre los controles 
de disparo de los cañones de asalto montados sobre 
la torreta, sus manos enguanteletadas temblaron con 
una impaciencia que a duras penas lograba contener. 


Los cánticos blasfemos anunciaron la inminente 
carga de la horda mutante antes de que esta apare- 
ciera en el extremo opuesto de la hondonada. La 
sola idea de que las impías súplicas de los mutan- 
tes a sus repugnantes dioses penetraran la capa de 
ceramita del Predator llenaba al Hermano Fabián 
de una justiciera ansia de acribillarlos a todos 
hasta que no quedara ni un hombre en pic (supo- 
niendo que pudiera llamarse hombre a alguna de 
aquellas amorfas criaturas). 


Entonces avanzó la primera oleada, una horda 
desordenada de escoria deforme armada con armas 
de fuego primitivas y vestida con andrajosos y 
sucios restos de uniformes rapiñados a la Guardia 
Imperial. Al ver el Predator Baal de los Ángeles 
Sangrientos, la horda emitió un salvaje aullido de 
impío regocijo y acto seguido se lanzó hacia 
delante formando una ola de rasgos bestiales y 
tentáculos movedizos. 


El Hermano Fabián contó hacia atrás la distancia 
que faltaba mientras desplazaba hasta el extremo 
derecho de la horda que se aproximaba los retícu- 
los que el punto de mira llevaba implantados cn su 
visión. Los mutantes se pusieron a tiro en cuestión 
de segundos y Fabián abrió fuego con los cañones 
de asalto. La ráfaga segadora del cañón acabó con 
los primeros mutantes desintegrándolos de derecha a 
izquierda cn una explosión de nicbla carmesí. 
Extremidades deformadas salían despedidas de los 
cuerpos al reventar y las cabezas estallaban salpican- 
do sangre a raudales a medida que cientos de pro- 
ycctiles cran disparados cn pocos segundos. Los 
cadáveres destrozados se desplomaban en el suclo 
polvoriento y eran pisoteados por los enemigos que 
venían detrás y que reflejaban en sus rostros desfi- 
gurados la intención de acabar con su atormentador. 


El Hermano Fabián les dio la bienvenida. Su san- 
gre estaba contaminada, pero serviría igualmente 
como ofrenda. Estos mutantes cayeron sobre los 
primeros cadáveres igual de rápido que sus cama- 
radas antes siquicra de avanzar un metro. 





Por un instante, la horda vaciló ante cl torrente de 


disparos que los estaba destripando extremidad a 
extremidad. El Hermano Fabián experimentó un 
breve lapso de decepción ante la posibilidad de 
que la horda diera media vuelta y huyera a toda 
prisa. Tenía la sangre encendida y solo la aniquila- 
ción total de la horda lograría satisfacer sus ansias 
de masacre. El deseo apremiante de abrir la escoti- 
lla y lanzarse a la carga por el terreno polvoriento 
casi podía con él 


Entonces los mutantes se reagruparon y su deter- 
minación se hizo evidente cuando se lanzaron en 
masa hacía delante. Los cañones de asalto volvieron 
a abrir fuego y otro montón de aberrantes criatu- 
ras se evaporó en explosiones de extremidades 
descuartizadas y sangre a chorros. De nuevo los 
restos destrozados de los mutantes fueron aplasta- 
dos por los que venian detrás que, a su vez, fuc- 
ron acribillados también por la implacable ráfaga 
de disparos del cañón de asalto. 


Sin embargo, Fabián se dio cuenta de que los 
mutantes se estaban acercando. Á pesar de los 
incontables muertos, la horda había alcanzado ya el 
punto central de la hondonada y en menos de un 
minuto cacría sobre el Predator. El espiritu 
máquina del vehiculo anunció con voz estridente 
que los cañones de asalto corrían peligro de 
sobrecalentarse, por lo que seguir disparando con 
ellos mucho más tiempo significaría provocar la 
ira de la máquina El ansia de sangre y la lógica 
luchaban en el interior del Hermano Fabián mien- 
tras trataba de resistir el apremiante desco de 
avanzar con cl tanque para chocar contra las apre- 
tadas filas de abominaciones y aplastarlas bajo las 
orugas de titanio del Predator. 


El problema quedó resuelto en un momento. 

Los cañones de asalto prácticamente se habian 
quedado sin munición, pero la horda se encontra- 
ba tan cerca del vehiculo del Hermano Fabián 
que había entrado ya dentro del alcance de los 
lanzallamas pesados. 


Los pilotos azules parpadearon y un instante des- 
pués unas llamas infernales estallaron delante del 
Predator. Una ola gigantesca de mortífero promet- 
hium engulló a los mutantes más cercanos, los 
incineró en un abrir y cerrar de ojos y dejó entre- 
ver unos esqueletos ennegrecidos atrapados entre 
las llamas en medio del movimiento de carga. Los 
que no quedaron reducidos a cenizas sufricron un 
destino mucho más horrible; sus cuerpos envueltos 
en llamas se retorcieron como almas perdidas en 
el purgatorio. 


Los mutantes que sobrevivieron al primer chorro 
de fuego de los lanzallamas pesados descubrieron 
que sus ropas andrajosas empezaban a arder a causa 
de las salpicaduras del promethium abrasador. No 
obstante, a esas alturas los supervivientes habian 
perdido todo resquicio de cordura y no iban a 
detenerse ante nada hasta conseguir llegar a la bes- 
tia de metal que los estaba masacrando. Azotada 
por las ardientes llamas, la horda de mutantes 
cubrió los últimos metros. Momentos más tarde, 
el Predator se vio invadido por mutantes llevados 
más allá del limite de la razón por las lamas, que 
seguian devorindolos mientras trepaban por el 
casco del vehiculo acorazado. 


Entonces, el Hermano Fabián decidió desatar todo 
el potencial de su ansia de sangre. Con un aullido 
que suponía la liberación de su rabia contenida, 
abrió de golpe la escotilla de la torreta. Instantes 
después se encontraba ya sobre cl Predator trazan- 
do arcos sangrientos con su cantarina espada sicrra, 
cada uno de los cuales se cobraba la vida de un 
mutante co llamas. 


Una cólera primitiva le consumía el alma mientras 
seguía despedazando. El piloto del tanque se unió 
a él y ambos se enfrentaron espalda contra espalda 
a sucesivas oleadas de escoria degenerada. La 
superficie del casco del Predator se cubrió de san- 
gre y su olor acre y metálico se mezcló con el 
nocivo hedor del promethium. El suclo se llenó 
pronto de cadiveres despedazados de mutantes, 
pero, aun así, los enemigos seguían llegando. 


Transportado hasta pozos cada vez más profundos 
de rabia, Fabián acabó perdiendo la noción del 
tiempo. Su mundo se convirtió en poco más que 
cortes de su espada sierra y salpicar de sangre al 
cortar arterias y destripar yugulares. 


Finalmente, el Hermano Fabián se percató de que 
estaba solo. Su piloto yacía tendido sobre la 
torreta con el cránco abierto, Respiró entrecortada- 
mente mientras contemplaba el panorama que lo 
rodeaba. Cientos de mutantes yacían inertes a su 
alrededor. Al frente de la hondonada se vislumbra- 
ban las siluetas descuartizadas y repletas de aguje- 
ros de bala de más de cincuenta mutantes. Mis 
cerca, una masa de restos ennegrecidos y retorcidos 
delataba la terrible actuación de los lanzallamas 
pesados. Alrededor del Predator yacía otra veintena 
de cadáveres descuartizados por el propio Fabián. 


Cuando consiguió recuperar el aliento, cl Hermano 
Fabián rezó una plegaria de agradecimiento por el 
terrible poder destructivo del Predator Baal, 
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Es aquella tienda donde puedes comenzar tu ejército y entrar en el Universo Games Workshop. 
F' Encontrarás todo lo básico en Warhammer y alguna representación de Warhammer 40k, 


Aquí puedes ampliar tu ejército. Encontrarás lo básico más personajes, tropas especiales y 
otras gamas como Mordheim. 


Dónde además de encontrar prácticamente todo el universo de miniaturas Warhammer y 40K, 
además de una amplia gama de otras líneas como Mordheim,Warmaster,etc.. encontrarás un 
lugar donde le asesoraran . cómo crear o ampliar tus tropas 


Di nde encontraras loda nuestra q 
1delimitiva, encontraras cualq 


1 pintura, € E 


Aqui tendrás un lugar donde poder jugar, pintar, etc... y donde puedes er 
¡lodo el universo de miniaturas Games Workshop (Incluyendo material de importación o descatalo- 





trar prácticamente 


gados). Te asesorarán como mejorar tu ejército,como mejorar tu estilo de pintura, transtormación de 


miniaturas, escenografía y tu campo de batalla. 
My Tiendas que tienen Mesas de Juego permanente 


(MP, Tiendas que tienen Mesas de Pintura permanente 


5 1IecnICas 


de 





ANDORRA 





BAZAR VALIRÁ 
- Av. De les Escoles, 7 


Escaldes 
- Ea 13* Escaldes 


a Av. Meritxell, 62 


Andorra la Vella 








AEROMODELISMO 
ESCOBAR 


Chile 3, bajo 
01009 - Vitoria 


U C/San Prudencio, 5 Bajo 
01005 - Vitoria 
LIBRERÍA ALCARAVAN 
Monseñor Estenaga, 2 
01001 - Vitoria 

LIBRERÍA RONIN 

Pintor Jesús 

Apellaniz, 3 Bajos 

01008 - Vitoria 


PONTECOMODO,COM 
Los herran, 37 bajos 
01008 - Vitoria 














AEROMODELISMO Y 





Dionisio Guardiola, 58 
02004 - Albacete 


U Av. de albacete, 12 
02270 - Villamalea 
WARTIME 

Blasco de Garay, 18 
02003 - Albacete 


ALICANTE 


ALCOI! MODEL 
Avda. Alameda, 27 
03803 - Alcoi 














(LJ C/Pintor Sorolla, 42 Bajos 


03160 - Almoradí. 


CIMMERIA 
Salvador, 5 
03203 - Elche 





LME 


ALBACETE 


RADIOCONTROL ALBACETE 


COMIX CITY 
Médico Pasqual 
Pérez 36, B 
03001 - Alicante 


DISCOS VINILO 
Hernan Cortés, 5 
03660 - Novelda 
EXCALIBUR CÓMICS 
Daellos, 5 

03600 - Elda 
INFERNO CÓMIC 
Av. Jaime |, 42 
03500 - Benidorm 


F INFORMATIZA ARLEC 
U Av. Carlos ll, 214 


04720 - Aguadulce 
ISENGARD 


Av. libertad, 52 
03206 - Elche 


Y Mayor, 24 

03002 - Alicante 

LA FORJA 

Isabel la Catolica, 35 

03802 - Álco 

LIBRERIA ATENEO 

sr Portugal, 36 
03003 - Alicante 






















Local 15 
03500 - Benidorm 


tu 14 13 


03130 - do Ena 


GQ Pasj Cervantes, 23 
03780 - Pego 


MARIMER 2 
Adolfo Clavarana, 14 
03300 - Orihuela 


MECAMODEL 

Jose Garcia Selles, 2 
03015 - Alicante 
MGK VILLAJOYOSA 
Aitana, 3 

03570 - Villajoyosa 


NEOZON 
Perez Medina, 16 
03007 - Alicante 


LIBRERÍA 1 ULISES 
Av Los Almendros Ebxexuri 1l 


OB 
Ceramica, 2 
03610 - Petrel 


U Av. Ifach, 9 
03710 - Calpe 


PUBLICS 
Patricio Ferrandiz, 16 


03700 - Denia 





U Av. Condomina 53, loc. 1 
on Cabo Huertas 


UU o Atmella de mar, 24 


Edif.Artru, 1 


03500 - Benidorm 
RODAS CÓMICS 


Caballero de Rodas 66 
03180 - Torrevieja 


Ibi, 40 
03802 - Alcoy 


WIZARD GAMES 
Pedro Juan Perpiñan, 42 
03204 - Elche 











ALMERÍA | 


CENTRO MAIL ALMERIA 
Avd. Estación 14 
04005 - AS 





Qo Crta. de Mies 17 
04710 - Santa Maria 
o rl 


G Valle Inclán, 18 


Cub apra de Mar 


U Av. carlos 5, 214 


04720 - Aguadulce 


(UI nv. Federico 


Garcia Lorca, 117 
04004 - Almería 


PAPELERÍA BARAZA 
Av. Mediterraneo S/N 
04620 - Vera 


Md UP, 
u ribe ena 


04006 - Almería 


CAPUA HOBBYS 
Marqués de 
Casa Valdés, 55 
33202 - Gijón 


GQ; Trav. Diego de Álmargo, 5 
33407 - Villalegre-Aviles 


JUGUETERÍA POLY 
Ctro.Cial. Los Fresnos, Loc 22 
a * COn 


UY Silla del Rey 5 


33013 - Oviedo 


| PALANDOR GAMES 
Perez de la Sala, 53 B 
33007 - Oviedo 


AVILA 


BAZAR JUGUETERÍA CATTY 
-Av. Jose Antonio, 23 
05001 - Ávila 

- Pso. San Roque, 14 
05003 - Ávila 

DIABOLO 

Ctro. Cial. 

El Boulevard, Loc 53 
05003 - Avila 


BADAJOZ 





BAMBI 
Menéndez Valdés 26 
06001 - Badajoz 


U P* Reina Sofia 1 
06008 - Mérida 
LIBRERÍA PUNTO APARTE 
Bercozana, 10 
06800 - Mérida 


LIBRERÍA SAN MARTÍN 
Alemania, 3 
06400 - Don Benito 


METRÓPOLIS 
Salesianos, 1 
06011 - Badajoz 


ETETE €; 


SETE Ono 


BAZAR OVIEDO 
La Lila, 12 
33002 - Oviedo 


07400 - Alcudia 











GAME OVER 
San Rafael, 8 
07820 - San Antonio-Ibiza 


HOBBIES MAHÓ 
Comercio, 44 
07702 - Mahón 


y: - San Juan, 15 


07840 - Santa Eulália 

- Aragón 66 

07800 - Ibiza 

KENIA 

Anselmo Clave, 12 

07002 - Palma de Mallorca 
MAQUEHOBBY EIVISSA 
Murcia, 19 

07800 - Ibiza 

NUEVA ERA 

Arquitecto Gaspar 
Bennazar, 64 

07004 - Palma de Mallorca 


SA COMARCA 
hb Baleria, 1 


07500 - Manacor 


BARCELONA 






4% MILENIO 
Vista Alegre, 22 
08940 - Cornellá 


A.L.S.I OLESA SCP 
Cebria Monserrat, 64 
08640 - Olesa de montserrat 
ABSIS INFORMÁTICA 
San Miquel, 4 

08570 - Torelló 

ARC VOLTAIC 

Sant Joan, 1 

08850 - Gavá 
BADAHOBBY 

Sant Isidre, 6 

08912 - Badalona 
CA LA MADRONA 
Calle dels Ferrers, 5 
08720 - Vilafranca 
del Penedés 
CARRERES JOCS 
Rambla de Egara, 140 
08221 - Terrassa 
CD - ROL 

Ramón Albo, 38 
08027 - Barcelona 
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CENTRAL DE JOCS INTERKITS BARICENTRO LA ÚLTIMA FRONTERA 
- Numancia, 112 - 116 Ctro Cial. Baricentro Mayor, 35 
08029 - Barcelona Local 104 - A 08901 - L'Hospitalet 
- Castillejos, 272 08210 - Barberá del Vallés de Llobregat 
08205 - Barcelona Mi Mi MP 
COSMIC ALIEN 
sd | INTERKITS DIAGONAL MAR LAJETA 
- Barcelona Ctro. Cial. Diagona Mar Avda. Catalunya, 38 

Ó DIBER TOYS Local 1430 08930 - Sant Adriá de Besós 
Mossen Cinto Verdaguer 45 08019 - Barcelona LANDROMINA 
08620 - Sant Vicent dels Horts INTERKITS GLÓRIES Sant Pau, 7 
DIBER TOYS Barcelona Glóries 08221 - Terrasa 
Ps. del Terraplé, 6 Local B- 235 mM 
08750 - Molins de rei 08018 - Barcelona 
DIBUIX-PINTURA- : : 
MANUALITATS ARTS My LES CAVERNES D'UGLUC 
pot ee ld INTERKITS LA MAQUINISTA 08203 - Sabadell 
AS La Maquinista LOS 5.000 DEDOS DEL DR. T 
(MP Local 66B E9 Torrent de P'Olla, 66 

08030 - Barcelona 08012 - Barcelona 

DOS DE PIQUES INTERKITS L'ILLA MINIATURAZ 

G Sant Miguel, 9 XX) Ctro Cial Villa pci dE Castro: 22 
08240 - Manresa Local 1.09-1.10 08400-Sant Antoni Vilamayor 


08029 - Barcelona 
INTERKITS MAX CENTER 
Max Center La Farga 
Local P28 Bis 

08901 - L'Hospitalet 


EL FOLLET VERD 
Caminet de les Vinyes, 32 
08302 - Mataró 


MISCEL-LANIA 
Canpins, 1 


> o 





Mi MP INTERKITS MAREMAGNUM Xx) NORMA CÓMIC 
| Ctro Cial. Maremagnum Paseo de San Juan,7-9 
ES EL MÓN DEL CÓMIC Local 128 A 08010 - Barcelona 
ido rarstisn 08039 - Barcelona N'A FENT MINIATURES 
08400 - Granollers bd | 
INTERKITS MONTIGALA Aloy, 16 loc. 4 
M3 (MP) Ctro Cial Montigalá L.66 08921 - Sta Coloma 
08917 - Badalona de Gramanet 








EL RICON DEL TROLL (MP, 
Sor Eulalia d Anzizu s/n Guimera 62, 
Campun Nord UPC, CUP 08240 - Manresa PAPELERÍA G.BARCO 
08032 - Barcelona My Pasj. Martín Rosell S/N 
EL SINDICAT DEL JOC 08330 - Premia de Mar 
Mercé, 15 a 

a JOGUINES CUBERO Ó PAPERERIA CHANTAL 
DL DA Frederic Soler, 28 Major, 95 "Ml 
MI (MP, 08820 - El Prat de Llobregat 08750 - Molins de Rei 

JOGUINES MAINADA QUIOSCO HERMINIA 


Plz. Viladecans, 2 
08840 - Viladecans 


ó 


Cta de Cornellá, 24 


GS ESTÁTIC 
' Fabra y Puig, 11 08950 - Esplugues de 


08030 - Barcelona Llobregat SANGLAS MULTIHOBBY 
Md MP JOGUINES PARDO Rubio ¡ Ors, 189 
- Av Primavera, 11 08940 - Cornella 

"A FIGURAT Galeria Unicentro TOMA NOTA 
Casanoves, 21 08290 -Cerdañola del Valles Caldetas, 9 
08011 - Barcelona JOGUINES PARDO 08820 - El Prat 
NITROMAX -San Ramón, 99 1.0.1. HOBBY"S 
Manlleu, 18 08290 -Cerdañola del Comercio, 4 
08500 - Vic Valles 08800 - Vilanova ¡ la Geltrú 
Mo MP MY MP, UNIVERSAL 

Rda. Sant Antoni, 9 

GOBLIN SANT CUGAT JOKER STREET 08014 - Barcelona 
Alfons Sala, 28 bajos Unio, 103 ¡ ' VIDEOCLUB HOLLYWOD 
08190- San Cugat del Vallés 08800 - Vilanova ¡ la Gletrú Olmo, 12 


08001 - Barcelona 





HOBBY MODELS JUGUETERÍA POLY 
Galileo, 93 Aribau, 7 VILGAR 
08028 - Barcelona 08011 - Barcelona - Ctro. Cial. Heron City 
HOBBY PLAY KABURI ROL £ GAMES (HERON) 
Antonio Forrelad, 133 Pso. de San Joan, 1 08114 - Barcelona 
08207 - Sabadell Barcelona VILGAR 
HOBBY "T 08010 - Barcelona = Ctro. Cial. Baricentro, L 166 
Taulat, 60 (LUDO) 
08005 - Barcelona 08210 - Barberá del Valles 
de e ul: — 
Montsey, 42 o L B-307 
TE 7 08905 - L'Hospitalet | 
pus <b> de Llobregat 08210 - Barberá del Valles 
Ctro Cial Continente,L1 KIOSKO CAN TONET Xx) VE.GAR Ne 
08227 - Terrassa Riera de'n Nofre, 30 - Ctro. Cial. Llobregat Eroski 
My MP, 08970 - Sant Joan d'Espi Pr 
Ó srl AS Cta. San Joan Despí s/n 
INTERKITS ALCAMPO aid 08940 - Cornella 
Ctro Cial Alcampo Loc. 70 O - Ctro. Cial. Montserrat 
08830 - San Boi Pol. Barcelonés 
Hostal del Pi 4-6 
08630 - Abrera 
le A a - A TE A 
- he — — — —— E — 


EE 








Ñ — a] 
VILGAR MODEL ÉHAPPY 
-Cta. Rubi-San Cugat loc 26 Calletano, 6 =— 
(PRYCA) La línea de la Concepción 
08190 San Cugat del Vallés 11300 - Cádiz 
VILGAR MD MP 
-Ctro.Cial, Granollers Nord 
08400 - Granollers HOBBY LUDOS-BELLI 
| 1 E Sánchez Cerquero, 2 
| BURGOS 11100 - San Ferando 
AVALON BURGOS | 
San julián 5 MP XA 
09002 - Burgos A 
SOPA DE LETRAS 1, 
MÍ De la Plaza, 31 | — 
11510 - Puerto Real Ss 
CENTRO MAIL BURGOS THULE 
Av. Castilla y León, 22 Larga, 74 A 
09002 - Burgos 11500 - Puerto Santamaria 
JUGUETERÍA TOÑO TOYSOLDIER 
Bejar, 10 General Garcia Herrán, 4 
09400 - Aranda de Duero 11100 - San Fernando 
MULTIHOBBV"S UNLIMITED 
Francisco Cantera, 1 GQ Mérito, 16 
09200 - Miranda de Ebro 11401 - Jerez de 
VIÑETAS la Frontera 
San Carlos, 4 
09003 - Burgos My MP 
Mi UNLIMITED 


' Marques de Valde 


VIÑETAS Inigo 4, Local 13 
Vitoria, 177 11500 - Cadiz 
09003 - Burgos Mi (MP 
CACERES 
YOMISMA 
DEATHMATCH San Jose Artesano 
Colon 12 11205 - Cadiz 


10003 - Caceres 





CANARIAS 


E ARCADIA 
E E-CITATCORIA Ajaches, 13 
Almanzor, 12 35500 - Arrecife de 
10800 - Coria Lanzarote 
HOBBY KIT 
MAQUETA CONTROL Mu MP 
Av. España, 17 BOULEVARD GAMES 
10005 - Caceres León y Castillo, 337 
Mi (MP 35006 - Palmas de 
Gran Canaria 
LIBRERIA EL ENCUENTRO 
Jenaro Caja S/N Mu MP 
10300 - NavalMoral BOULEVARD GAMES 
de la Mata Luis Antunez, 57 
MUNDOGAMES-CIBERGAMES 35006 - Palmas de 
Sor Valentina Miron,20 Gran Canaria 
10600 - Plasencia Mi (MP 
' E CENTRO MAIL CHIL 
TECNOMODEL HOBBIES Pg. Chil, 309 
Sor Valentina Miron, 100 35010 - Palmas de 
10600 - Plasencia Gran Canaria 
VALHALLA 
Oporto, 3 Mu MP 
10001 Caceres CENTRO MAIL LA BALLENA 
Catillejos, 272 





35010 - Palmas de 
Gran Canaria 


CENTRO MAIL VECINDARIO 





Buen Aire, 2 


11203 - Algeciras C,C. Atlántico, Loc, 28 

Mi (MP. 35110 - Vencindario 
CENTRO MAIL 7 PALMAS 

Ctro.Cial. 7 Palmas, 

HE Loc.2-16 


( 


Churuca, 3 Local 4 
11500 - Puerto de 


35014 - Palmas de 
Gran Canaria 


Santa Maria 
Heraclio Sanchez 23, Loc, 13 
39320 - Algeciras Ñ 
HOBBY MACIAS 7] 


EL PORTAY DÍMENSIONAL 
Av. de Máyo,59 Local B 
35001 +Palmas de 

Gran Canaria 


Carretera de Medina, 4 
11130 - Chiclana 








Xx 


HOBBY'S eo PARADISE GAMES CÓRDOBA O MUNDO HOBBY Ó LIBRERÍA SALLAN 


León y Castillo, 14 Jesus Cancio s/n Ruben Dario, 5 Joaquin Pano, 17 
35500 - Arrecife de 39300 - Torrelavega CL em 18320 - Santa Fe 22400 - Monzón 


Magistral Seco 06 herrera, 10 MULTIHOBBY ROSUA YCARO OCIO LIBRERIA 


Lanzarote > 
MJ ME My) MP, 14011 - Córdoba Solarillo de Gracia, 3 Ohanes. 2 


TECNIHOBBY MM) (MP, 18002 - Granada 22600 - Sabiñánigo 


LA PIEZA | 39610 - Astillero ALA DELTA Ó C/Ruben Dario, 5, 1-B JAEN - 
Juan XXI, S/N ev Av. Almogavares, 3 18320 - Santa Fe AGROAGUA 
cea San Isidro CASTELLON ] 14007 - Córdoba NORMA CÓMICS GRANADA Se = eb 2 
| » dí | ARTES HOBBIES My Ctro. Cial. Neptuno, É 
Senador Castillo Olivares, 6 Ó San Felix, 12 local 78-A AGROLINARES 
35003 - Palmas de 12350 - Castellón CIBERIA 18004 - Granada Tetuan, 32 
Gran canaria BRICODEC GIMENEZ Santa Rosalía, 5 PASA D'OTROS ESE00— ENUreS 

Av. Mediterraneo S/N 14940 - Cabra Concha Espina, 16 My 

18007 - Granada 


STAFFEL KITS MULTIHOBBY 12400 - Segorae MD MP RR 
»rcial La Ball | My) | 
Loc. 1-43 (Planta Terraza) Ó Re JUGUETES MI HOBBY Ó OCIO INTERMEDIOS 
o Feed Maura, 37 VERTIGO Av. de la Libertad, 9 


Loc. T-43 (Planta Terraza) Av. Papa Luna, 4 
35013 - Palmas de + Dañicral 

Gran Canaria 85 ESO 14004 - Córdoba Serrano, 12 23400 - Ubeda 
TRANSILVANIA MJ "MP, LIBRERÍA JUAN DE MAIRENA 18800 - Baza CENTRO 

Obispo Rabadán, 57 Juan Palma, 2 VIP BOLA DE ORO RECREATIVO MILENIUM 
35004 - Palmas de DRAGON SHOP 14900 - Lucena Camino de los Neveros, 14 Dr. Arroyo, 7 

Gran Canaria Av. Libertad, 14 CUENCA 18008 - Granada 23004 - Jaén 

MJ) MP, 12500 - Vinaroz GUADALAJARA Mi) 


JUGUETES ES GAMEGAME 
VALIRAN PASCUAL ROCHERA Paseo San Antonio 68 MGK GUADALAJARA MGK LINARES 
Juan Rejon, 69 San Miguel, 31 16004 - Cuenca Rufino Blanco, 6 Alfonso X El Sabio 12 


35008 - Palmas de 12540 - Villareal GIRONA ; 19003 - Guadalajara 23700 - Linares 
CENTRO MAIL SANTA CRUZ Av. Catalunya, 12 ES D'ARO GAMES Ferial, 6 E 


Ramón y Cajal, 62 12200 - Onda Luxemburg, 4 | 19002 - Guadalajara ALITA COMICS 
38006 Sta. Cruz de Tenerife LA ORDEN DEL DRAGÓN 17250 - Platja d'Aro MM Ronda de Nelle, 120 


DON HOBBY Compositor Vicente Ó EL CUCUT | 15010 - La Coruna 

Pérez Brito, 47 Asensi, 10 Del Roser, 29-31 GUIPÚZCOA | BRETEMA NÁUTICA 

38700 Sta. Cruz 12003 - Castellón 17257 - Torroella de ' | República Argentina, 9 bjos. 

de la Palma MP Montgri ARMAGEDDON CÓMICS 15701 ' Santiago 

My) 'MP> HOBBYS XAVI Plz. Marcelino Soroa, 2 e Compostela 
MOL-ROD DISC C,B. Sant Llatze, 39 20011 - San Sebastián LIBRERÍA QUIJOTE 
Plaza del Real 18 17600 - Figueres Real, 11 bajos 

EL ELFO GRIS | GARBI a 

General Goded, 33 12001 - Castellón JOKER JOCS DE BLANES - República Argentina, 6 15402 - El Ferrol 

38006 - Santa Cruz MP D' Bellaire, 33-35 Local 3 20301 - Irún JUGUETERIA 

de Tenerife 17300 - Blanes - Aduana, 27 BACARIZA NAVEIRA 

MJ “MP, NORMA CÓMICS CASTELLÓN LA JOGUINA 20302 - Irún Rua do Vilar, 56 : 

pa Navarra, 6 Placa Gran, 9 Ó JUGUETES AFEDE 15705 - Santiago de 


Compóstela 


12001 - Castellón 17500 - Ripoll Nueva, 3 


EL OMBLIGO DE GOLLUM de la Plana Es LEV'S 20001 - San Sebastian MAZINGER CORUÑA 


Heraclio Sánchez, 23 Loc. 68 D; W Barcelona, 93 
z Pi Sunyer, 7 JUGUETES AFEDE . E 
pi aio My 17480 - Roses Ctro, Cial. Barrio de Venta 13002 - La Coruña 


My “MP, Ó PAPELERIA BONES MANS Ó al pd paco pis MI MP, 


Av. San Narciso, 113 Ó JUGUETES AFEDE 


Plz. Escuales Pias, 14 17005 - Girona . 2MA COMICS 
HOBBY CENTER 12002 - Castellon Ctro. Cial. Arco NORMA CO 


Cto Cial. Santa Cruz de la Plana (% NORMA CÓMICS GIRONA 20011 - San Sebastian ga 

Local 51-52 Y Emili Grahit, 63-67 CTE . ; 
38108 - Santa Cruz PLÁSTICOS SALVADOR 17002 - Girona HUELVA | 15007 - La Coruña 
de Tenerife Av. Corazón de Jesús, 55 ARTE 9 HUELVA Mi MP 


12600 - Vall de Uxó a Paz, 
CANTABRIA CEUTA ¡ Disra “Huelva 


lo 


E | É A RIOJA 
EUROSPORT EN A GRANADA O . LL 


Calle La Mar 8 . DIVERTIENDA LOGROÑO 
E edita: Del Revelin, 20 CIMNET 

E bi bi 51001 - Ceuta Cruz, 4 CRISMAT Huesca 36 

My , ] 18600 - Motril Hermanos Machado, 10 26005 - Logroño 
CIUDAD REAL ca COMERCIAL EL RASTRO 21122 - Bellavista GÓNLEZ : 

HOBBY MODELS EL RINCÓN DEL OCIO Di de la Cala HOBBY HUELVA Marqués de Vallejo, 8 

Floranes, 5 Av. 1% de Mayo, 102 18690 - Almuñecar Muñoz de Vargas, 8 26001 - Logroño 

39010- Santander 13500 - Puertollano FLASH 21006 - Huelva JUGUETERIA POLY 

NOBBY MODELS LA COMITA San Anton, 48 Ctro. Cial. Parque Rioja 

Alday sén Cañería, 23 18005 - Granada My 21007 - Logroño 


Ed. Valle Real Local B 43 13500 - Puertollano | MORIA 
ES 13: | Y | 
39600 - Maliaño 4) HOBBY OCIO Ó PAPELERÍA CONCHI Tirso de Molina, 10 


Cordoba, 3 Arcipreste Borrego, 6 a 
am My MP 18500 - Guadix 21800 - Moguer 26006 - Logroño 
ravina, 


39007 - Santander O tdci e Recogidas S/N HUESCA | 
MI MP, 13300 - Valdepeñas 18005 - Granada EL RINCON DEL ARTE LEÓN 
Plz. San Quilez, 4 


: PLANETA HOBBY 
NEXUS - 4 Or San Pedra, 6 MD UP 22500 - Binefar O CENTRO MAIL PONFERRADA 


Nicolás Salmerón, 2 - Daimiel Doctor Fleming, 11 

39009 - Santander A JUGUETES Y A 24400 - Ponferrada 
VIDEO CLUB CINERAMA DEPORTES CARHY Coso, 

MI MP, Pedreza Baja, 23 Rbla. de Capuchinos, 27 22300 - Barbastro KATBARA 


13002 - Ciudad Real 18600 - Motril My MP eat 


LIBRERÍA GRÁN SOL 
Menendez Pidal, 35 
22004 - Huesca 











































LIBRERÍA QUIÑONES ARTE - 9 
Ancha, 6 Cruz, 37 

24400 - Ponferrada 28012 - Madrid 
LIBRERIA SANTO ANGEL MJ) 


Salzillo 3, Edif. Sedicicola 
24124 - Santo Angel 


LLEIDA 


4 ESTABI 


TABIIWE 
F Sant Miquel del Pui, 31 
25500 - La Pobla de Segur 


ESTABLIMENTS CORTINA 
F Av. Castiero, 10 
25530 - Vielha 


TALEIA 
Vallcalent, 9 


25006 - Lleida 


MY MP 
LUGO 


NOVA - RUA 
Rua Nova 114 
27001 - Lugo 


TOBARIX 
Doctor castro 17 
27001 - Lugo 


MADRID 


AKIRA CÓMICS 


ES Finisterre 15 


28029 - Madrid 


ALCALÁ CÓMICS 

Avda. Guadalajara, 9 
28805 - Alcalá de Henares 
ÁNCAR 3 

Godella, 73 


28021 - Madrid 


ARTE 9 
Dr. Esquerdo, 6 


28028 - Madrid 


ARTE 9 


el: TI] 1 


Pa 
-N Ts as 


28100 - Alcobendas 


BAZAR HORTA 
' Calle Ayala, 108 
28006 - Madrid 
BAZAR LOJUME 
PP" Cartagena, 117 
28002 - Madrid 


2820 - San Lorenzo 
del Escorial 


BROMODEL 


28031 - Madrid 


CENTERNET 
Arces con Lilos, 6 
28922 - Alarcon 


CENTRO HAKIM 
Av Constitución 90 


8 
A L a 1090 
ANCAR 7 U ALCALA DE HENARES 


Plaza de los Pinazos, 190 
28021 - Madrid 


Mayor, 58 


AQUILON O AOS 
Po dad LY Rosalia Trujillo, 4 
28230 - Las rozas 28027 - Madrid 
ARANHOBBY MI MP 
La Rosa, 36 
28300 - o COMERCIAL LEDA 
ARCO IR - Japón 13 
Y Juan Jose Martinez Seco, 68 28923 - Alcorcón 
28021 - Madrid - Polvoranca h 

A ARTE - 9 28923 - Alcorcón 
Hilarión Eslava, 56 DEPORTES LA OLIN 


28015 - Madrid PF Trafalgar, 1 


28820 - Coslada 


Centro Comercial Cí 
28850 - Torrejón de Ardoz 


Pso de la Chopera, 103 


BAZAR MARÍA LUISA 
Buque de Medinaceli, 3 


F' Puerto de las Pilas, 26 


rculo 


28801 - Alcala de Henares 


5 
fi 
HP 8 10A 
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Q 





Q 


( 


Xx 


Xx 


DIÁBOLO 
Real, 36 


28400 - Collado Villalba 


DIÁBOLO 
Av. Juan Carlos |, 56 


28400 - Collado Villalba 


DIGITAL TREN 


Av. Canillejas a Vicalvaro 101 


28022 - Madrid 


EL BOSQUE 

Porto Cristo II, 8 
28922 - Alcorcon 
EL ENANO ROJO 
Capellanes, 19 
28902 - Getafe 


EXCALIBUR 


Principe de Vergara, 82 


28006 - Madrid 


FANTASÍA 2000 
Bilbao, 1 
28100 - Alcobendas 


FENIX 
Marcelo Usera, 91 
28026 - Madrid 


F.LEONESA 

Av, Generalisimo,16 
28224 - Pozuelo 

de Alarcón 


GALAXIA HOBBIES 





Cta. de la Coruña Km 22, 


Carrefour el Pinar 
28230 - Las Rozas 


GAME SOFT 
Tres Cruces, 6.Local 3 
28013 - Madrid 


GAME SOFT 

Gutierre de Cetina, 12 
28017 - Madrid 

GAME SOFT 

Plaza Fonsagrada, 8 
28029 - Madrid 

GAME SOFT 

Manuel Maria 

de Zulueta, 9 Posterior 
28820 - Coslada 


GAME SOFT 


Eugenio Salazar, 47 
28002 - Madrid 


GAME SOFT 
Alcalde Sainz 
de Baranda, 7 
28009 - Madrid 





JUGUETERIA 

- Villagarcia, 

28011 - Madrid 

- Pso. Extremadura, 45 
28036 - Madrid 


JUGUETERIA DING NG 
av. Espinela, 4 
28021 - Villaverde Alto 


GAME SOFT ANMER 
Martínez Villergas, 12 
28027 - Madrid 


GAME SOFT 
Sierra del Cadi, 3 
28018 - Madrid 


GAME SOFT 
Ignacio Gonzalez, 6 


28400 - Villalba JUGUETERÍA GILGO 
GENAX ' Alfonso X el Sabio, 16 
Padilla, 74 28980 - Parla 
28006 - Madrid ny JUGUETERÍA JESUS 

Y Avd Apostoles, 6 


y GENERACION X 
Y Av. de la Retamas, 78 
28922 - Alcorcon 


GENERACION X 


28011 - Madrid 
FU JUGUETERÍA POLY 
F' Ctro Cial. El Planti Loc. 34 
Plaza Albufera, 5 28023 - Majadahonda 


28493 - Fuenlabrada PY JUGUETERIA POLY 

LY Estación de Chamartin 
MI MP Acceso Ánden 1 
28036 - Madrid 


ES GENERACIÓN X O NUGUEFERÍA POL 

Fermin Caballero, 57 MN ai 

| a 338 f' Ctro Cial. Parquesur, 16 
28034 A 28916 - Leganes 
GENERACION X 

Q Puebla, 15 JUGUETERÍA POLY 


La Dehesa, Local 912 
28804 - Alcala de Henares 


JUGUETERÍA POLY 
Ctro Cial. La Vaguada, 78 


28014 - Madrid 


GROVYNET MUSIC 28029 - Madrid 

£ WEB CLUB 

Pintor Ribera, 8 Posterior XX) TERA ads 40 
28933 - Mostoles Púnl. 


28922 - Alcorcón 
JUGUETERÍA POLY 


Ctro Cial. Parquesur, 63 
28916 - Leganes 


ES JUGUETERÍA POLY 
Ctro Cial. Loranca, Local 2 
28940 - Fuenlabrada 
ES JUGUETERÍA POLY 

Ctro Cial. La Dehesa, 

Loc 63 

28804 - Alcala de Henares 


e) HAMER WORLD SHOP 
“rr Calle Madrid, 105 local 7 
28902 - Getafe 


HOBBY + 
Av. de la Libertad, 6 
28770 - Colmenar Viejo 





PA HOBBY 37 JUGUETERÍA POLY 
Y Jorge Juan, 87 Ctro Cial. Sexta 
28009 - Madrid Aven ida, Loc 34 
HYPER ENCAR 28023 - Madrid 
E Ctro. Cial. las Ramblas, JUGUETERÍA POLY 
Local H-7 E Pso. Alberto Palacios, 42 


28820 - Coslada 


HYPER ENCAR 
Av. Oporto, 71 


28021 - Villaverde 


Qu A pr 


28019 - Madrid 28018 - Madrid 
HYPER ENCAR - Montigueldo, 62 
Azuzena, 3 28018 - Madrid 


- General Moscardo, 20 
ZanaO - Madrid 


JUGET ASIS 
Ll 


Y: Mode 00 


28012 - Madrid 


28801 - Alcala de Henares 


IMAGINA 
Corralones, 2 


28945 - Fuenlabrada 


EN EN MSC 


7 ma, A AÑ 


— > 
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e 
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» 


e > ñ 
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a Tí = Y 


o AA 


- Na 
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KIVAL 
Abastos, 18 
28300 - Aranjuez 


MJ 

LA FLECHA NEGRA 

Peñascales, 5 

28028 - Madrid 

LA SURTIDA 

La Laguna, 10 

28047 - ' Madrid 

LIBRERIA ARCO IRIS 

Avcuida Europa, 1 

peas Pozuelo 
QQ Plaza Sta María 


Soledad Torres, 2 
28004 - Madrid 


MI 


LIBRERÍA CASTILLO 
Toledo, 31 
28901 - Getafe 
XX LIBRERÍA FRANCHI 
San Sebastián, 71 
28770 - Colmenar Viejo 


, a PA o? 
LIBRERIA VIDEO CLUB 
nta 


Monegros, 7 
28915 - Leganés 


MANUALIDADES 

Y MAQUETAS ROLE 
Av. Madrid 20 

28820 - Coslada 


MAQUETAS GONZALEZ 
Plaza Cervantes, 13 
28801 - Alcalá de Hena- 


res 


MEGAJUEGOS 
Ctro Cial Colombia 


Loc.218 
28033 - Madrid 


MGK ALCORCON 
Ó Nueva, 10 
28921 - Alcorcon 
MIKIKA 
> Ctro. Cial. Burgo Centro, 
Loc. 84 
E 


7 


JAN Avda. Virgen de Loreto, 16 
28850 - Torrejón de Árdoz 


MODELISMO ALCOBENDAS | MÁLAGA 

Avd Guindalera s/n 

Ctro Cial. PRYCA 

Las Vegas Local B-37 

28100 - Alcobendas 
MODELISMO EL ESCORIAL 

'Dos de Mayo, 5 

28280 - El Escorial 

MODELISMO VILLAVERDE 

Esperanza Macarena, 6 

28021 - Madrid 


MI MP, 


MYSTIC GAMES 
Alvaro de Bazan, 9 
28805 - Alcala de Henares 


MI 


OPTION GAME 
Cta. de Torrelodones, 53 
28250 - Madrid 


| PAPEL Y LÁPIZ 
Vallderrivas, 47 
28007 - Madrid 


PAPELERÍA HISPANO 
ALEMANA 
Marcenado, 17 
28002 - Madrid 


MD MP 


e POINT CENTER 

-General Díaz Porlier, 93 
28006 - Madrid 
'l-Bravo Murillo, 18 


m7 28015 - Madrid 
MP 


AXARQUIA 

Camino de Málaga, 10 
29700 - Velez-Málaga 
CENTRO MAIL 
Almansa, 14 

29007 - Málaga 
CINTARO 

Gloria, 4 

29600 - Marbella 
CONFEDERACION 

Av. Jesus Santos Rein, 4 
29640 - Fuengirola 


jj CONTRERAS 
Haydn, 2 
29004 - Málaga 


ESTÁNCO 
FRANCICO ASSIEGO 
Av. Juan Sebastian 


Elcano 182 
29017 - Málaga 


HERMANOS TIRADO 
Maiz Viñar, 14 
29600 - Marbella 


 JUGUETERÍA CARMINA 
Mercacentro Local 16 
29640 - Fuengirola 


MP 


JUGUETERIA CINTRANO 
C/Gloria, 4 
29600 - Marbella 


" JUGUETERÍA ROSA PÉREZ 
Y Castrillo de Aza, 14 - 16 Avda. Mijas, 24 
28031 - Madrid 29640 - Fuengirola 


MP) MUNDOHOBBY 

ns Av. Areas de Velasco, 9 
SUURUTA 33 29600 - Marbella 
JN Cartaya, 11 MI MP 


28932 - Mostoles 
ij MUNDOHOBBY 
Camino de Coin, 31 


SORIVAN 
29640 - Fuengirola 


r >REFI JO 01 


Jarama, 9 
28100 - Alcobendas 


TU OCIO 
Pz. 1* de Mayo, 9 
28840 - Mejorada 
del Campo 
ZONA 
Y Av. Covibar, 8 
Planta 2 Local 19 
28529 - Rivas Vaciamadrid 


My MP 


MISIÓN IMPOSIBLE 
COMICS 

General Millan Astray, 12 
52004 - Melilla 


MD MP 


2 AEROMODELISMO STUKA 
dy Ronda, 7 
30201 - Cartagena 


BATTLEZONE YECLA 
Historiador 
Miguel Ortoño, 57 
30510 - Yecla 


CYBER MEG(»9NET 
Carril de Caldereros 
30800 - Lorca 


HERMANOS ROMERO 
Salvador Aledo, 7 
30850 - Totana 


¡OB BY MODELISMO 
Eo Cial. Continente 
Atalayas Local 19 
30008 - Murcia 


» HOBBY MODELISMO 
wr Batalla de las Flores, 3 
30008 - Murcia 


MELILLA | 


HOBBY RAPIRE 

Generaz Aznar 86 

30850 - Totana 
MP 


AN Aitideblanca, 26 
30002- Murcia 


ES MODELISMO FLAPS 

Antonio Serrano, 2 
30593 - La Palma 
Cartagena 


9 MODELTOYS 
Plaza Huerto 
de los Frailes s/n 
30400 -Caravaca 


de la C ruz 


PATRI 
Severo Ochoa s/n 
30158 - Santomera 


RESET 2000 

Av. Santa Clara, s/n 
Edificio Rio 

30204 - Cartagena 


FP, STOP CIBER 
Pintor Rosales 8 
30880 - Aguilas 
My me 
V DE VIÑETAS 


Plaza de España, 13 
30204 - Cartagena 


MGK PALENCIA 
Riarzuela, 18 
34002 - Palencia 
: MOLDURART 
Xx Av. República 
de Argentina, 8 
34002 - Palencia 


PONTEVEDRA 


KIOSCO SOUS 

NN Av. Castelao, 31 
36209 - Vigo 
LIBRERÍA ATLANTIS 


Vidal Pazos, 1 
36900 - Marín 


LA pes] 29 
o Pontevedra 
MÁ CÓMICS VIGO 
GQ Ronda de Don Bosco, 22 
36202 - Vigo 


THOR COMICS 
Travesia de Vigo 173, 
Local 1A 

36207 - Vigo 


MY MP 
SALAMANCA 


| CÓMICS DRAKO 
| Avda. Alemania, 53 
37002 - Salamanca 


NAVARRA 'Ó pa Talavera, 3 


IDAZTI 

Escuelas Pías, 15 
ES O 
LIBRE APICI ÚA 
"San JR EOso0 7 
31007 - Sallicitt 


ICS PA ONA 


D crio Arista 22 Trasera. 
31007 - Pamplona 


MD MP 


WINSCONSIN 
Sandoval, 3 
31002 - Pamplona 


COMERCIAL ROYLA 
Luis Espada, 72 
32600 - Orense 
HENCAR MODEL 


E Galerias Parque 
MURCIA de San Lázaro, 14 - Loc. 3 


32004 - Orense 
MAZINGER 

Progreso, 89 Gal. Proy- 
flem Local 10-A 

32003 - Orense 


Md MP, 
ENENRN 


| ¡ ARTE REGALO 
Alferez Provisional 11 
34800 - Aguilar del Campo 


¡ BC COMIC 
UU San Marcos, 8 


34001 - Palencia 
MD MP 
JUGUETERÍA ANDEREZ 
Gil de Fuentes, 3 

34001 - Palencia 
JUGUETER A GIL 


Becerro de Bangoa, 14 
34002 - Palencia 


37500 - Ciudad Rodrigo 


kh MODELCITY 
Y Van Dick 5 
37005 - Salamanca 


LY sta. Teresa 14-16 
37002 -Salamanca 


SHOGUN 
Psg. Azafranal, 12 
37001 - Salamanca 


MD MP 


Yi VAN DICK MODEL 
Van Dick 3 
37005 - Salamanca 


SEGOVIA h 


L 


AF ras DS, 42 
40001 - Segovia 


SEVILLA 


ARS-CÓMICS 
Us. e Ferré, 13 
41004 - Sevilla 


MESA291 
| Oscar Carvallo 3, Local C 
41018 - Sevilla 


A) avd. Valladolid, 1 
42001 - Soria 
MGK SORIA 
Avd. mariano Vicen, 7 
42003 - Soria 





ETT 





A TOT TREN 
Comte de Rius, 2 
43003 - Tarragona 


A TOT TREN 
Gobernador Gonzalez, 21 
43001 - Tarragona 


Ma MP 
Ó BRICO ARTE 
Reding, 3 


43001 - Tarragona 
GASCO 


Marceli Domingo, 65 
43500 - Tortosa 


HOBBY RACING 
Doctor Vilaseca, 14 
43204 - Reus 


INTERKITS 
Centro Comercial 


Parc Central Local 27 
43005 - Tarragona 


INTERKITS 
Sant Elies, 16 bajos 
43201 - Reus 


JOGUINES CARRERES 
Doctor Peris, 30 
43740 - Mora d'Ebre 


JOGUINES CARRERES 
Placa del Mercat, 6 
43750 - Flix 


JOGUINES CARRERES 
Av. Constitucio, 1 
43750 - San Carles 
de la Rapita 


JUGETERÍA ALOY 
Calle dels Cafés, 5 
43700 - El Vendrell 


KLOTET SALOU 

Ctro. Cial. Andorra Tendes, 
Loc 53-54 

43840 - Salou 
QUIOSC-LLIBRERÍA 

CAL SISCO 

Avda Generalitat, 94-96 
43500 - Tortosa 


TOLEDO 


CAPERUS 

Avda Portugal, sn 
Ctro Cial Buenavista 
45002 - Toledo 





Ó DEPORTES 
MODELISMO LARA 
Mar, 40 
46003 - Valencia 


Ó FACTORYA GAMES 
Av. Del Parc, 27 
46600 - Alzira 
FUTURE 
Av. Republica Argentina, 6 
46700 - Gandia 


GLOBAL GAME 

ES Mayor Santa Catalina, 22 
46600 - Alzira 
GREMIO DE DRAGONES 
Benicarló, 13 bajos 
46020 - Valencia 


HOBBY CENTRO 
Músico Peiro, 34 
46001 - Valencia 


IMÁGENES SHOP 
Ruzafa, 14 
46007 - Valencia 


| LA CRIPTA CÓMICS 
Escultor Esteve, 21 
46800 - Xativa 


MAQUETAS DANIEL 
Av. Pais Valencia, 64 
46900 - Torrent 


MOTOR HOBBY 
Gran Via Marques 
de Turia, 24 
46005 - Valencia 


PIEZA A PIEZA 
Ó Alcacer, 7 

46014 - Valencia 

ZON 

Av. Albaida, 18 

46870 - Ontinyent 


VALLADOLID 


BLEIROT MODELISMO 
Ó Soto, 10 
47010 - Valladolid 
JUGETERÍA POLY 
Ctro. Cial. Equinoccio 
Park, Loc. 76-A 
47007 - Valladolid 


LA PARADA 

Ó DE LOS CÓMICS 
Hernando de Acuña, 
1 bajos 
47014 - Valladolid 
LIBRERÍA MICRÓN 





MISTER MODEL 
Santa Eugenia, 30 
48930 - Las Arenas 
PETER PAN 

Juan de Garay, 5 
48003 - Bilbao 


SEYMA JUGETTOS 
General Castaños, 24 
48920 - Portugalete 


THE KINDOM TO COME 
Encarnaciones, 16 
48902 - Barakaldo 











ARTE 71 

Ó llha das Flores 
Lote F 
2775 Carcavelos 


CONFRONTO 
Industria 24, 2% Esquina 
2835 Lavradio 


ZAMORA DEVIR 
Rua dos Ácores 118 
JUGUETERÍA SENEN 1000 Lisboa 
- Victor Gallego, 16 


Ó DIVERCENTRO 

DIVER-COIMBRA 
Av.Alfonso Henriques 61 
3500 Coimbra 


Ó DIVERCENTRO 

DIVER-BRAGA 
Lusiadas, 14 
4700 Braga 


| DIVERCENTRO 
DIVER-FIGUEIRA DA FOZ 


Joaquín Sotto Mayor, 
Bloco A 
3080 Figueira da Foz 


49013 - Zamora 

- Doctor García Muñoz, 5 

49600 - Benavente 
ZARAGOZA 


EL COLECCIONISTA 
Fueros de Aragon, 3 
50005 - Zaragoza 


$. LA TREGUA 
Av. Ruiz Picasso, 5 loc. 5 
50015 - Zaragoza 


LIBRERIA ENIGMA 
Los Santos, 1 
50080 - Zuera 


LIBRERIA FUTURO 
San Vicente de Paul,9 
50001 - Zaragoza 


DIVERCENTRO 
Ó LIBRERIA FUTURO DIVER=-LEIRIA 
Alfonso Primero, 28 Galeria S. Jose, Loja 5 
50003 - Zaragoza 2400 Leiria 


MUNDO HOBBY 
Manifestacion, 36, 
50003 - Zaragoza 


LIBRERIA PINOCHO 
$ Justo Navarro, 5 
50300 - Calatayud 


LIBRERÍA SAGA 
Sta Teresa de Jesús, 
28 bjos 


30006 - Zaragoza 


ORTUGAL || 


PORTUGAL 





| JUGUETERIA GODOY | San Quintín, 8 
be . | 47005 - Valladolid 
= lalavera 
de la Reina My 
JUGUETERÍA POLY 
Uruguay, 3 VIZCAYA A 
9004= 201800 AVALON SANTURCE 
LA CASA DEL OCIO | 


Santa Eulalia, 13 


Ángel del Alcazar, 68 48980 - Santurce 


45600 - Talavera de la Reina 






SÚPER OCIO 

- Cesareo Alierta, 49 
50010 - Zaragoza 

- Ctro. Cial. Augusta 
50017 - Zaragoza 


SÚPER OCIO 
Ctro. Cial. Gran casa 


50015 - Zaragoza 





BRASIL 


COMICS STORE 
Rua Patrocinio do Sapucai 


504 Jd. Flamboyant 
Capinas - Sao Paulo 





COLOMBIA 


MODELS CENTER 
Calle Bolivar 161, Tienda 1 


Miraflores 
Lima 


MODELS CENTER 
Av. Caminos del Inca 257 


á DENETARIKO 
TIEMPO LIBRE Ó - Gran Vía, 8 

Pso. de la Estación, 9 48910 - dabas 
45600-Talavera de la Reina - San Juan, 22 
WORKSHOP TOLEDO 48910 - Barakaldo 
Av. Europa, 24 JOKER JUEGOS 


45003-Toledo 
UY MP 
VALENCIA 


BOXX 

C/Doctor Vicente 
Pallarés Iranzon, 20 Bajo 
46021 - Valencia 


CIBERHOBBY 
Lauri Volpi, 37 
46100 - Burjassot 


++ + 


—a 





me 


Fernandez del Campo, 24 
48010 - Bilbao 
JUGUETERÍA IRUSTA 
Amistad, 12 
48930 - Las Arenas 
JUGUETERÍA NOMAR 
General Castaños, 25 
48920 - Portugalete 
LIBRERÍA RETUERTO 
Retuerto, 5 
48903 - Baracaldo 


LIBRERÍA SAURON 
Plaza Alangos, 7 
48990 - Algorta 


A 


- 
- 


— 


—=— — > A — 


TAJ MAJAL DRAGON'S LAIR 

Juan Bonet, 16 Carretera 13, 

50006 - Zaragoza n*82-49 Loc. 11 

vosu's Bogotá 

Condesa, 2 | 

50293 - Epila My MP 

| ) MUNDO HOBBY 
TIENDAS ONLINE E OS 

ARMIES IN WAR Medellín 

WIWW.Armiesinwaf.Ccom CH ILE LS 
SIGMAR 
Apoquino, 4900 Loc. 183 
Las Condes 
Santiago de Chile 


ea de 


VENEZUELA E 









DIVERCENTRO 

DIVER -VISEU 

Alexandre Lucena Vale, 49 
3500 Viseu 


FANTASCOMIC 
Caldereiros 88 
3050 Porto 


GALERIA BT 
Bonavista 12 
7520 Sines 
HOMEN AZUL 
ES Gil Vicente 40B 
1300 Lisboa 


| KITMANIA 
Av, General Rocadas 34h 
1170 Lisboa 

GQ MODELPARQUE 
Av.Fitares 21 
2635 Rinchoa 


MUNDOFANTASMA 
Shopping Center Brasilia 
Loja 203 

4050 Porto 


TOPOLINO 
C. C. Modelo, Loja 203 
8500 Portimao 


TOPOLINO 
Tenente Valabim 38 
8000 Faro 


Tienda 110 

Lima 

THE HOBBY SHOP 

Av. Emilio Cavenecia, 225 
Loc. 103 San Isidro 

Lima 





WAR GAME | 
Calle Elice, Edificio | 
Anaro-Chacao, 5/N, 
Piso 6 Oficina 62 
01060 Caracas 









Portugal, 36 | Batalla de las Flores, 3 
03003 - Alicante Centro Comercial Burgocentro 1 30008 Murcia 
Local 84 
28230 Las Rozas - Madrid 














Calle Madrid, 105 
Emili Grahit, 63-67 local 7 
II E | 28902 -Getafe 





TAMBIEN PODRÁS ENCONTRAR 
NUESTROS PRODUCTOS en: 





- ' - OP 7 € IA AE 
En A A A A A Sima | > 


CONCURSO ANUAL DE PINTURA EN 


- ESTATIC 


Un año más, os mostramos las diversas miniaturas que compitieron en el concurso de pintura realizado por la tienda 
Estátic en Barcelona. Como podéis ver, la calidad de las miniaturas y los dioramas es muy buena. Esperemos que el año 
próximo sea aún mejor. 
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TORNEO ROGUE TRADE EN 


HIPER ENCAR 


El pasado 28 de septiembre se llevó a cabo un Torneo Rogue Trade en Madrid, concretamente en la tienda 
madrileña de Hiper Encar. Como dice el refrán, más vale tarde que nunca. Viendo las fotos enviadas por 
Angelines, la empleada de la tienda, parece que la armaron de lo lindo en el centro comercial. La diversión 
estaba asegurada y el juego limpio estuvo a la orden del día. Esperamos que los aficionados en la zona a nues- 
tro Hobby estén más que contentos y no dejen de ir a Hiper Encar para ampliar sus ejércitos o mejorarlos; 
nunca se sabe cuál será el próximo contrincante. 





El ganador absoluto del torneo sostiene orgulloso su premio junto a la 
empleada de la tienda. 


En esta foto podemos ver al jugador del Torneo Rogue Trader que se llevó el 
premio al jugador más deportivo. 











| 
Aquí van unas fotos de una serie de miniaturas pintadas por los chicos de RC Hobby. Como podéis observar las 
miniaturas siguen teniendo una calidad impresionante. Desde estas líneas los felicitamos sinceramente. 
Esperamos que nos sigan deleitando con más fotos en posteriores revistas. 
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LANA A 


“En el artículo sobre el concurso de pintura 
Hammer Worldshop, la foto en cuyo pie se indicaba 
que Javier Serrano Mínguez había sido el ganador 
' del concurso de pintura en la categoría de 

Ñ- Warhammer 40,000 está equivocada. En realidad, 
esa foto es de David Alegre Castro, ganador del 
Í' Rogue Trader Tournament que se libró simultánea- 
., mente al concurso de pintura. En la foto inferior sí 
'/ que aparece Javier Serrano, entregándole el premio 

b a Andrés González. 














UN HOBBY, UNA PROFESIÓN 


TRABAJA EN NUESTROS DEPARTAMENTOS DE VENTAS 





¡ATENCIÓN! 
- BUSCAMOS 
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REF: RET. 

"óvenes entusiastas, de todas las 
provincias de España, que quieran 
ormar parte de nuestro equipo de 
Ventas. Necesitamos ENCARGADOS y 
DEPENDIENTES DE TIENDAS para 
continuar nuestro programa de 
continua expansión. 





SI TIENES: 

- Buenos conocimientos del Hobby 
Games Workshop. 

- Entusiasmo sin límites. 

- Personalidad extrovertida. 

- Ganas de trabajar. 

- Flexibilidad en tu tiempo libre. 





o Oferta Empleo Fuerzas de Ventas 
— "E .. . . GAMES WORKSHOP 
Me. Es (indicar referencia). 
Consell de Cent, 334-336 


08009 BARCELONA 





APOYO Y RECONOCIMIENTO EN DIFERENTES 


ASENTAMIENTOS. Los LXPLORKADOEES SERÁN LLAMADOS 
A FILAS EN AQUELLAS OCASIONES EN QUE SU PRESENCIA SEA 


REQUERIDA (POR LO GENERAL, FINES DE SEMANA). 


BUSCAMOS TIP((0S ATREVIDOS, CON DON DE GENTES... 
Y QUE 
DOMINEN TODOS SUS ASPECTOS PARA ENSEÑAR A JUGAR, 
PINTAR Y COLABORAR EN LA ORGANIZACIÓN DE LOS 
DIFERENTES EVENTOS DERIVADOS DEL HOBBY 


ENTUSIASTAS DEL Hobby GAMES WORKSHOP 


GAMES WORKSHOP”. 


LAS HUESTES DEL EMPERADOR SIGUEN BUSCANDO 
EXPLORADIOEES PARA LLEVAR A CABO MISIONES DE 


EEE AAA 


REF: MARKETING ASSISTAN T 
por entusiastas, imaginativas y 

. responsables para realizar tareas de 
coordinación y de promoción de los 
eventos que lleva a cabo Games 
Workshop, en especial los Torneos 
Rogue Trader y el proyecto Exploradores. 


SI TIENES: 

- Título de Bachillerato o estudios uni- 
Versitarios. 

- Conocimientos de ofimática, Excel, 
Word y PowerPoint. 

- Nivel medio de inglés. 

- Capacidad de planificación y 
coordinación de equipos de trabajo. 


- Personalidad extrovertida. 


SE VALORARÁ: 


- Conocimientos del Hobby y de 
nuestra empresa. 


TE OFRECEMOS: 
Integración en una empresa en continua expansión. 
Formación especializada y completa, 


Excelentes perspectivas profesionales. 


hos NO TE LO PIENSES, ENVÍA TU CURRÍCULUM VITAE A: 


o bien por e-mail a: 


RRHH(WGAMES-WORKSHOPES 





ENVIANOS TU CV 
A LA SIGUIENTE DIRECCIÓN: 


EXPLORADORES 
GAMES WORKSHOP 


CONSELL DE CENT 434-336 
058009 BARCELONA 


O POR E-MÍCLUIL A: 
RRHH(0GAMES-WORKSHOR ES 





UN MUNDO DE OPORTUNIDADES SE ABRE ANTE TI. 





En este número: 


e Capturados por Gondor AS * Cómo diseñar tus 
Clase magistral de pintura de la Tierra Media propios escenarios 


Cha 


FA 5 


Alessio Cavatore, 
Portador del Anillo y 
director del equipo de 


desarrollo del juego 
de El Señor de los 
Anillos, se deshace en 
elogios de lo que está 
ocurriendo en la unidad de jugadores 
de la Tierra Media... 





ntes de nada, me gustaría expresar mi 

más sincero agradecimiento a todos 

los que acudisteis al pasado Games 
Day celebrado en la NIA (National Indoor 
Arena), pues contribuisteis a que fuera una 
experiencia genial para mí, 


Este Games Day fue el primero en incluir 
mesas del juego de batallas estratégicas de 

El Señor de los Anillos. También hubo una 
estatua a tamaño real de Lurtz y una Batalla 
de la Ultima Alianza con cientos de mimaturas 
en cada bando y un Monte del Destino 
humeante recortándose en el horizonte. 


También fue la primera ocasión en que pude 
ataviarme con mi manto de Portador del 
Anillo, ya que Rick decidió cederme la 
responsabilidad de desarrollar el juego de 
batallas de la Tierra Media. 


Nuestro juego de El Señor de los Anillos es 
totalmente nuevo si lo comparamos con otros 
sistemas más consolidados como Warhammer 
y Warhammer 40,000. Si a eso le añadimos el 
hecho de que existe un gran número de 
personas que acaban de llegar al mundo de los 
juegos de batallas gracias al éxito de la trilogía 


DECLARACIONES EN 
EXCLUSIVA DEL PORTADOR 
DEL ANILLO: -- 


Alessio Cavatore nos babla acerca de El Señor de los Anillos 








de películas de New Line Cinema y a las 
impresionantes nuevas miniaturas que han 
creado nuestros escultores, tengo que admitir 
que estaba muy inquieto por la recepción que 
¡ba a tener en el Games Day tanto el juego 
como yo mismo. 


Sin embargo. no tendría que haberme 
preocupado tanto porque me encontré con un 
gran entusiasmo: ansias de ver más novedades, 
pasión por las reglas y la mecánica del juego, 
¡todo lo que distingue a los jugadores de 
wargames con los que tanto me identifico! 

De nuevo me gustaría daros las gracias a 
todos por una experiencia tan positiva y 
expresaros mi deseo de volver a veros en el 
próximo CGiames Day. 


Aquel día llegó a ser aún más especial cuando 
tuve la oportunidad de conocer a John Howe, el 
principal ilustrador de El Señor de los Anillos. 
Junto con Alan Lee, John es uno de los artistas 
que más han influido en la creación de las 
películas y ambos poseían ya una larga relación 
con la Tierra Media antes de trabajar para la 
trilogía. Ellos fueron los encargados de crear 
los bocetos de las criaturas, los lugares, los 


elementos arquitectónicos y el vestuario de la 
Tierra Media, Seguro que conocéis a John por 
los extras que se incluyen en el DVD de El 
Señor de los Anillos, 


John vino al Games Day, procedente de 
Suiza, con 5u hijo Dana y su amigo Arnaud, 
que son ambos ávidos jugadores (si sabéis 
francés, echad una ojeada a su página web: 
www.la-tour-blanche.com). He sido un fan 
de John durante muchos años, por lo que 
conocerlo en persona fue un verdadero honor. 
A John le impresionaron mucho nuestras 
miniaturas y le sorprendió muy gratamente el 
nivel de detalle que tienen respecto de los 
personajes de la gran pantalla, ¡ya que él 
mismo colaboró en su diseño! 


El Games Day fue pará mí un día increíble- 
mente maravilloso. Espero que todo el mundo 
que asistiera se divirtiera tanto como yo y 
tened por seguro que me esforzaré al máximo 
para plasmar todo vuestro entusiasmo en el 
próximo juego de la trilogía. 


¡Hasta la próxima! 





Los Hombres Salvajes de Dunland se preparan para la guerra. 
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LAS NOVEDADES DE ESTE MES DE EL SEÑOR DE LOS ANILLOS 


Dunlendinos 

Este blister contiene 3 miniaturas 
diseñadas por Alan Perry. 

Estas miniaturas requieren montaje y pintado. 








I + 
Montaraces de Faramir | 
Este blíster contiene 3 miniaturas diferentes | 
de montaraces diseñadas por Gary Morley. 
Estas miniaturas requieren montaje y pintado. 


Capturados por Gondor 


La caja Capturados por Gondor contiene 

las siguientes miniaturas diseñadas por 

Gary Morley, Michael Perry y Brian Nelson: 
1 Gollum, 1 Sam, 1 Frodo, 1 Faramir, 

1 Damrod y 4 montaraces. 

Estas miniaturas requieren montaje y pintado. 











Faramir Damrod Montaraz 





Montaraz Montaraz 
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Matthew Ward nos presenta sus ideas 
para la creación de escenarios del 
juego de batallas El Señor de los Ani- 
llos. Hemos incluido también en este 
articulo el escenario La huida de Faramir 
en el que los montaraces de Ithilien 
tienen que enfrentarse a una banda de 
barbaros orcos. 


Ri los escenarios son la 

AM esencia del juego El Señor de los Anillos. 
En ellos, los jugadores pueden recrear escenas 
dramáticas del libro o de las películas utili- 
zando las fuerzas “históricas” allí descritas o 
inventar situaciones del tipo “¿Qué pasaría 
si...?", Cuando hayas librado todos los esce- 
narios descritos, seguramente te plantearás 
crear el tuyo propio. En el siguiente artículo 
te proponemos ideas para la creación de esce- 
narios basados en El Señor de los Anillos. 

En concreto, seguiremos el proceso de 
creación del escenario de este mes. La huida 
de Faramir, repasaremos algunos trucos y 
consejos para que vuestros escenarios capten 
la esencia de la Tierra Media. 


PASO A PASO 

A veces, cuando te sientas a escribir un escena- 
rio, te llega un destello de inspiración y te ima- 
ginas claramente un escenario listo para empe- 
zar a jugar, Sin embargo, la mayor parte de las 

veces, echas mano de unas cuantas ideas que 





GUERRA EN LA 


TIERRA MEDIA 
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Una guía paso a paso sobre cómo crear tus propios escenarios 
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necesitan ser desarrolladas. Cuando esto ocurre, 
una forma de facilitarte el trabajo es siguiendo 
los cuatro puntos que enumero a continuación: 


|, Quién 

2, Cuándo y dónde 

3. Por qué 

4. Disposición del mapa 
5. Reglas especiales 


UIEN 
E términos generales, resulta recomendable 
tener al menos una vaga noción de los ejércitos 
que quieres incluir en el escenario. Pueden estar 
basados en los que aparecen en algún pasaje del 
libro o en una escena de las películas o incluso 
en tus miniaturas favoritas. Merece la pena tener 
presente que tu escenario tendrá un aire mucho 
más realista si tus héroes van acompañados de 
los guerreros que suelen ir con ellos (por ejem- 
plo; Haldir con los Elfos Silvanos, Lurtz con los 
Uruk-Hai, etc.), Una vez dicho esto, tampoco 
tengas miedo a mezclar y emparejar personajes 


si $e te ocurre un buena historia que lo expli- 
que. Que Boromir sufra una emboscada en su 
viaje a Rivendel y sea rescatado por los 
Rohirrim o que el Rey Brujo de Angmar dirija 
a los Uruk-hai supervivientes del combate en 
el Abismo de Helm son dos buenos ejemplos 
de narraciones que justifican la aparición con- 
junta de determinados personajes. En cualquier 
caso, deja volar tu imaginación. 


Te recomiendo que a la hora de crear un esce- 
nario incluyas las fuerzas con las que te sien- 
tas más identificado, pues tu contrincante y tú 
os divertiréis mucho más, Cuando libres el 
escenario, puedes darte cuenta de que quizá 
habrías preferido otras fuerzas, pero al menos 
esto te dará una buena base sobre la que 
empezar. En el escenario de este mes, escogí a 
Faramir y sus montaraces de Gondor como 
punto de partida por la sencilla razón de que 
no había tenido ocasión de incluirlos antes. 





CUANDO Y DONDE 

El siguiente paso que plantea la creación de 
un escenario consiste en definir dónde y cuán- 
do tiene lugar el escenario. 81 decides basarlo 
en el libro o en las películas, este trabajo ya lo 
tienes resuelto de antemano. 


Como alternativa, si vas a escribir un escena- 
rio que “no es real”, has de inventar tú mismo 
el lugar donde se desarrollan los aconteci- 
mientos. Aunque no establezcas un lugar es- 
pecítico donde se produzca el enfrentamiento 
en un momento determinado, te recomiendo 
que, siempre que puedas, inventes un trasfon- 
do de tu escenario acorde con el espíritu del 
libro. De esta forma, dotarás a tu escenario del 
realismo y la autoridad que requiere y, cuando 
libres el escenario, los dos contendientes se 
implicarán más con el resultado. A un nivel 
más básico, sería ideal que el escenario lo li- 
brasen grupos de personajes que fueran coetá- 
neos (Elrond e Isildur serían válidos, pero no 
Isildur y Aragorn). 


Profundizando más a este respecto, le reco- 
miendo que fijes tu escenario durante los he- 
chos de la Guerra del Anillo. Obviamente. si 
lo haces, el planteamiento del escenario con- 
lleya otro problema: tanto personajes como 
localizaciones deben respetar el libro (por 
ejemplo, Boromir no podría tomar parte en 
ningún escenario después de su muerte en la 
ladera de Amon Hen). Una vez que hayas 
decidido cuándo y dónde tiene lugar tu esce- 
nario, te resultará mucho más fácil elegir los 
contendientes del mismo. En el escenario que 
0s propongo, para incluir a Faramir y sus 
montaraces en el ejército me pareció adecua- 
do establecer el escenario en Ithilien, unos 
días antes del encuentro de Frodo y Faramir, 
Una vez decidido el lugar, escogí los Orcos de 
Mordor para el Bando de la Oscuridad, pues 
daba un toque de autenticidad al escenario, 


Para que las fuerzas contendientes sean equili- 
bradas, lo ideal es que ambos ejércitos tengan 
el mismo coste en puntos. Puede ocurrir que 
otros factores del escenario impliquen que no 
tenga que ser siempre así (por ejemplo, si uno 
de los bandos no despliega en una buena posi- 
ción defensiva), aunque siempre estás a tiem- 
po de cambiar las fuerzas que componen los 
ejércitos. Con esto solo quiero decir que es 
preferible que sigas tus instintos antes que tu 
calculadora. 


POR QUÉ 

Una vez hayas decidido los contendientes y la 
localización, notarás que el trasfondo del es- 
cenario empieza a cobrar forma y podrás esta- 
blecer los objetivos de cada ejército en el es- 
cenario, Si no lo has hecho todavía, trata de 
considerar las directrices de la historia para 
que encajen mejor los jugadores en el escena- 
rio que estás creando. También puedes elegir 
entre diferentes objetivos. 


Una vez más, el único límite existente es tu 
propia imaginación, El escenario puede ser, 
por ejemplo, una escaramuza entre dos ejérci- 
tos (en el que una fuerza tenga que desmora- 
lizar o destruir a la otra para obtener la victo- 
ria). Otros tipos de escenarios más 
complicados incluyen: escenarios de releyo 
(en las que un bando intenta destruir a otro 
que tiene un menor número de tropas pero 


Alessio Cavatore y Dave Cross libraron el escenario La Ira de Rohan en un informe de ba- 
talla de Las Dos Torres publicado la White Dwarf 91. En el escenario, el Bando de la 
Oscuridad (a pie) obtiene la victoria sé logra llevar a Merry al borde del tablero antes de 
que los jinetes de Rohan logren alcanzarlos. Este ejemplo sirve para Hustrar un escenario 
equilibrado y divertido a la vez y, al final, resultó emocionante, pues a Alessio (Bando de 
la Oscuridad) le faltó solo un movimiento para lograr escapar con un Hobbit 





que espera refuerzos), escenarios de ruptura de 
líneas (en los que un bando intenta abandonar 
el campo de batalla y el otro ha de detenerlo) y 
escenarios de asesinatos (en los que un bando 
incluye a un personaje importante que debe ser 
eliminado por el bando contrario), etc. Estos 
son solo unos pocos ejemplos, aunque incluso 
los que he enumerado tienen un sinfín de posi- 
bilidades. 51 además mezclas elementos de 
cada escenario, multiplicarás estas opciones. 
En el escenario La huida de Faramir, el Bando 
de la Luz debe desmoralizar al Bando de la 
Oscuridad y conseguir que la mitad de sus 
fuerzas abandonen el tablero (mi escenario 
combina elementos de los escenarios de esca- 
ramuzas y de los de ruptura de líneas). 


Cuando hayas decidido tus objetivos, te reco- 
miendo que escribas la descripción de tu esce- 
nario. Se trata de tu oportunidad como jugador 
de conseguir captar la atención de tu adversario 
y de informarle del trasfondo. Por esta razón, 
en todas las descripciones de los escenarios 
deben explicarse los siguientes puntos básicos: 
quién, cuándo, dónde y por qué. 





DISPOSICION DEL MAPA 

Cuando tu escenario empiece a tomar forma, 
debes pensar en el campo de batalla y en el 
despliegue de las fuerzas. El campo de batalla 
donde desplegar tus tropas es importante, aun- 
que ha de ser algo muy sencillo. Después de 
haber hecho la descripción del escenario y el 
lugar donde tiene lugar, te resultará muy fácil 
saber los elementos de escenografía que nece- 
sitas y si hay alguno especial que debas situar 
también sobre el tablero. 


Es importante que tengas cuidado y te asegures 
de que tu disposición del mapa no desequilibre 
demasiado el escenario. Por ejemplo, si uno de 
los objetivos del Bando de la Luz es abandonar 
el tablero, asegúrate de que el Bando de La 
Oscuridad disponga de una oportunidad de 
detenerlos y de que el Bando de la Luz, a su 
vez, tenga la posibilidad de poder cumplir su 
objetivo. Puedes asegurarte de ello simplemen- 
te poniendo especial cuidado al asignar las 
zonas de despliegue de cada ejército, pero lam- 
bién hay otros métodos. En el escenario La 
huida de Faramir, la mitad del Bando de la Luz 
tiene que escapar por un borde del tablero, 





Ko 


Los montarace 


Aunque despliegan a dos movimientos del pun- 
to por el que pueden abandonar el tablero, el río 
que hay entre ellos y el otro lado sirve para 
dificultarles un poco las cosas. En general, re- 
sulta siempre aconsejable mantener separadas 
las zonas de despliegue del Bando de la Luz y 
de la Oscuridad al menos un movimiento, ya 
que, si no, las tiradas de iniciativa decidirán el 
final de la partida en unos cuantos turnos. $1 los 
jugadores disponen de suficiente espacio para 
maniobrar, la partida será más divertida y de 
una mayor diversidad táctica, 


Otro punto importante es no tener miedo a utl- 
lizar muchos elementos de escenografía. Una 
ventaja del juego El Señor de los Anillos es 
que su naturaleza de juego de escaramuzas 
hace que raras veces pongas demasiada esce- 
nografía en el tablero de juego. Por norma, 
siempre intento diseñar mis propias disposicio- 
nes de mapas porque un escenario agradable a 
la vista será más divertido de librar. Para el es- 
cenario La huida de Faramir quería recrear las 
tierras salvajes de Ithilien y, por esta razón, dis- 
puse solo unos pocos bosques y algunas rocas 
dispersas. Otro aspecto que hay que tener en 
cuenta es utilizar la sección sobre la disposi- 
ción del mapa para clarificar los elementos de 
escenografía que puedan parecer ambiguos. 
Por ejemplo, ¿se considera un río un elemento 
difícil o impasable? En el escenario La huida 
de Faramir he puesto especial cuidado en 
especificar de qué tipo de elemento se trata. 


REGLAS ESPECIALES 

Una vez especificada la disposición del mapa, 
ya puedes empezar a librar el escenario. De 
todas formas, s1 quieres que el escenario tenga 
un poco de distinción, te recomiendo que le 
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s de Faramir se preparan para abrir fuego apoyados por la cobertura de un pequeño bosque. 


añadas algunas reglas especiales. Las reglas 
especiales son una herramienta increíblemen- 
te importante que puede hacer que un escena- 
rio sea “único” y solo están limitadas por tu 
propia imaginación. En general, resulta reco- 
mendable no incluir más de una o dos reglas 
especiales por escenario. En vez de eso, inten- 
ta que las reglas especiales que uses ayuden a 
reflejar el punto central del escenario. Por 
ejemplo, si el Bando de la Luz está efectuan- 
do una retirada táctica delante de una fuerza 
enemiga superior en número, puedes imcluir 
una regla especial en el escenario para que el 
jugador del Bando de la Oscuridad reciba tro- 
pas de refuerzo en algún momento de la parti- 
da. Por otro lado, si el Bando de la Oscuridad 
trata de resistir frente a una fuerza del Bando 
de la Luz que intenta cercarlos, puede resultar 
una buena idea incluir una regla especial 

que permita al Bando de la Oscuridad superar 
automáticamente los chequeos de valor. 
También puedes enlazar escenarios para que 
formen una campaña... 


La mecánica de las reglas especiales puede 
ser increíblemente variada y su explicación 
requeriría mucho tiempo; de todas formas, la 
mejor pauta es intentar que las reglas especia- 
les resulten lo más sencillas posible. Esto es, 
una regla especial que resulte sencilla de apli- 
car ayudará a que la partida sea mucho más 
fluida y, desde el punto de vista del escritor, 
mucho más fácil de explicar. En La huida de 
Faramir no hay reglas especiales relacionadas 
directamente con el escenario, aunque decidí 
que sería divertido permitir que los jugadores 
lo libraran como parte de una campaña y 
poreso he incluido esta opción en las reglas 
especiales del escenario. 





¡TODO LISTO! 

Una vez que dispongas de lás reglas especia- 
les, ya puedes librar el escenario, Con un 
poco de suerte, tu escenario estará lo suficien- 
temente equilibrado,pero lo más probable es 
que durante las partidas de prueba se te ocu- 
rran cambios. No te preocupes demasiado si 
no consigues que tus primeros escenarios que- 
den lo bastante equilibrados, Una forma fácil 
de ayudarte a conseguirlo es alterar la compo- 
sición de las fuerzas mediante unas pocas 
miniaturas o efectuar pequeños cambios en 
las reglas especiales. Efectúa los cambios de 
uno en uno, pues así te será más fácil equili- 
brarar los ejércitos. No obstante, lo más 
importante es que el escenario resulte diverti- 
do: si te divertiste escribiéndolo, los jugado- 
res lo pasarán bien jugándolo. 


Espero que este artículo te haya aportado 
alguna idea para desarrollar tus propios esce- 
narios. Si he hecho bien mi papel, seguramen- 
te ahora estarás dándole vueltas a algunas 
ideas para futuros escenarios. Como he men- 
cionado antes, durante el proceso de elabora- 
ción de este artículo se me ocurrió que resul- 
taría interesante escribir algún otro escenario 
que fuera la continuación de La huida de 
Faramir y que sirviera para llevar a la prácti- 
ca alguna que otra triquiñuela. Así, en La 
táctica de Damrod tendrás la oportunidad de 
abordar una emboscada de manera diferente 

y en La sombra de Osgiliath trataremos las 
batallas de escaramuzas con un planteamiento 
nuevo y peculiar. ¡Permanece atento a próxi- 
mos números de la revista! 










ESCENARIO: LA HUIDA DE FARAMIR 


DESCRIPCIÓN 


Faramir y sus montaraces han descubierto 
una gran fuerza orca unos kilómetros al 
norte de Osgiliath. Los Orcos se dirigen al 
sur para tender una emboscada a una colum- 
na de soldados gondorianos que regresa de 
Minas Tirith. Faramir decide levar a un 
grupo de sus hombres allí para avisar o ayu- 
dar a la columna. Por desgracia, los Orcos 
han situado muchas patrullas en estas tierras 
y Faramir se ve obligado a librar una serie de 
combates simultáneos. Cuando Faramir 
alcanza la orilla de un río de caudal rápido 
que baja desde la cumbre de los Montes de 
la Sombra, decide hacer un último intento 
antes de dirigirse hacia el sur, Con esta 
acción, Faramir espera aniquilar al mayor 
número de Orcos posible para impedir que 
lNeguen refuerzos al asalto principal. 


CONTENDIENTES 

El Bando de la Luz está compuesto por 
Faramir y 15 montaraces de Gondor equipa- 
dos con arcos y armas de mano. 


El Bando de la Oscuridad lo integran 2 capita- 
nes orcos equipados con armas de mano y 
escudos, 4 jinetes de huargo armados con 
arcos orcos, 12 guerreros orcos equipados con 
armas de mano y escudos y 3 guerreros orcos 
armados con arcos Orcos. 
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14 cm 


PARTIDA A PUNTOS 


Si quieres librar la misma batalla con otras 
fuerzas, elige un ejército de un mínimo de 200 
puntos para cada bando. Ambos bandos deben 
incluir, al menos, un héroe, 


DISPOSICIÓN DEL MAPA 


El tablero ha de tener una anchura de 120 cm 
y una longitud de 180 cm. En el tablero deben 
situarse varios bosques pequeños y algunas 
rocas dispersas. Un río atraviesa el tablero por 
el borde sur del tablero (consulta el mapa). 

El río se considera terreno impasable excepto 
por un vado que lo atraviesa justo por el cen- 
tro, Debes situar bastante cobertura en esta 
zona en forma de árboles y de formaciones 
rocosas en la orilla sur del río. 


POSICION INICIAL 

El Bando de la Oscuridad despliega a 5 Orcos 
en cualquier lugar a 14 cm del borde sur del 
tablero. Los Orcos restantes, los dos capitanes 
y los jinetes de huargo han de desplegarse en la 
zona de despliegue del Bando de la Oscuridad 
(consulta el mapa). 


A continuación, el Bando de la Luz despliega a 
Faramir y 10 montaraces de Gondor en la zona 
de despliegue del Bando de la Luz. El resto de 
montaraces pueden desplegarse en cualquier zo- 
na del tablero, aunque sujetos a las siguientes 
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Zona de despliegue del Bando de la Oscuridad 


restricciones: no pueden desplegarse en la orilla 
sur del río ni tampoco a una distancia de 14 cm 
de una miniatura del Bando de la Oscuridad. 


OBJETIVOS 

El Bando de la Luz necesita destruir a suficien- 
tes Orcos para disuadir una persecución y salir 
del tablero. Por tanto, el Bando de la Luz gana 
si (1) aniquila al menos a la mitad de las fuer- 
zas enemigas y (2) si la mitad de las tropas 

del Bando de La Luz abandona el tablero por 
el borde sur. 


El Bando de la Oscuridad obtiene la victoria 
si el Bando de la Luz no logra llevar a cabo 
ambos objetivos. 


La partida se considerará un empate si el 
Bando de la Luz solo logra cumplir uno de 
sus Objetivos. | 


REGLAS ESPECIALES 

Este escenario puede librarse como parte de 
una minicampaña que continúa con La tácrica 
de Damrod y La sombra de Osgiliath, esce- 
narios que se publicarán en futuros números de 
la revista White Dwarf, Si eliges esta opción, 
anota el número de Orcos y montaraces super- 
vivientes una vez finalizada lá partida, así 
como el número de puntos de Poder, Voluntad 
y Destino que hayan gastado tus héroes y el 
número de Heridas que hayan perdido. 


120 cm 
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El Señor de los Anillos Las] Dos Torres. > E 55,00 € 


Incluye un reg 'quento, de:160- Páginas todo cojor, 12 jinetes de A 20 guerreros. Uruk- haí, 1 edificio 
en.suinas y dados... ; 


—¡SUMÉRGETE ENLÁ AVENTURA! 


- El juego de bátallas El Señor de lasAnillos: Las Dos Torres traslada. toda la.emoción de la película a 
¿«Eablero. Viaja'a la Tierra Media y dirige las hordas de Jos Uruk-hai en suvasalto a la imponente fortale- 
A HAS | “za del Abismo de Helm o/asumeyel papel de Aragorn mientras defiende ¿on-arrojo-las almenas, del * 
JE” Mes e E — poderoso bastión. Puedes guiara Frodo y a sus compañeros de vlaje hasta l entrada secreta de. las 
e “SA alcantarillas, quese extienden por. debajo de-Osgifiatir'o ponerte al mando de los Jinetes de-Rohan , 
en Su: Jucha contra, e malvado Sharkú-y sus monstruosos huargos. 
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Con al juego de batallás estratégicas El señor de lós Anillos: Las Dos Torres, ¡tú decides! Cia 
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Contiene 20 miniaturas s deplástico.* Wo 
+ de guerreros uruk-hal..—-. 
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Héroes del Abismo de Helm 


Incluye las miniaturas de Gimll, Gamling, LE0UlaS; Haldir, Eowyn, Aragorn, Théodeñ y un portaestandarte elfo, 
") 









Jinetes de Rohan | 
Esta caja contiene 6 jinetes de Rohan de plástico. 


Estas miniaturas no están á tamaño real, 





Estos precios son correctos salvo error tipográfico. Los precios indicados son los recomendados: - Or 





Las siguientes cajas de El Señor de los Anillos: La Disponible en las tiendas Games Workshop, en los 
Comunidad del Anillo, también están disponibles. 


puntos de venta independientes, en la página web 
www.games-workshop.es/ storefront/ o a través del 
teléfono de Venta Directa: 902 13 10 56 ó6 902 13 10 57. 


á Descripción Precio 
| Mm añía del Anillo. 33, 00 € Las Dos Torres (juego de batallas estratégicas) 55,00 € 
Incluye las ifiniaturas de Aragorn, Gandalf. Boromir, Héroes dél Abismo de Helm 3300 € 

: Legolas, Gimúl, Erodo, sam, Merry y Pippin. Guerreros uruk-hal | . 16,50 € 

o AAA Jinetes de Rohan >, 16,50 € 

Cuando los huargos atacan (caja de 5 miniacuras) 33,00 € 

La Compañía del Anillo... 753 j 33,00 € 

Batalla en Khazad-dúm-. +. -- e 39,00 € 

bad. Sauron 19,00 € 

al Guerreros de E | O ros de Isla A 1650 , 
y uerreros de la Ultima Alianza | 

- Última Alianza 1650€ Caja de pinturas de Las Dos Torres —. — 16,50 € 

conto Troll de las cavernas (1 miniatura) | 16,50 € 

os sil > ES AERIdO y 16 Els, Troll de las cavernas con lanza (1 de e 16,50 € 

Elendil (1 miniatura) | 7,00 € 

Isildur (l miniatura) A, 7/00 € 

Elrond (1 miniatura) ls 7,00 € 

A a | eiialad (l miniatura). Ed Tan, 7,00 € 

Úre Pz "7 PR omer (l miniatura a caballo) o A 7,00 € 

Orcos d S Moria 1650 € | Galadriel y Celeborn [2 miniaturas) STO 16,50 € 

Esta caja contiene 24 Orcos de Moria. | Gandalf en Sombragris (l miniatura a caballo) E a 00€ 

AS ¡ Arqueros de Gondor (3 miniaturas) 9/,00.€ 

Lanceros de Gondor (3 minlaturas) , 9/00 € 

Arqueros elfos de Haldir (3 miniaturas) PI OO E 

Elfos de Haldir con espadas (3 miniaturas) 2 90€ 

Lanceros elfos (3 miniaturas) 2,700 € 

Arqueros elfos (3 miniaturas) A NRO E 

Lurtz (1 miniatura) pr DO € 

Merry, Pippin y Grishnákh (3 miniaturas)  *-—-—- ——--900€ 

Guerreros orcos de Moria (4 ns aia 9,00 € 

Arqueros orcos de Moria (4 ir .* 9,00 € 

Arwen a caballo (Il miniatura) AE 9,00 € 

Boromir a caballo (1 miniatura) A el 7,00 € 

Nazgúl a caballo (l miniatura) ud 9,00 € 

Guerreros orcos (3 miniaturas). _ 0 9,00 € 

Arqueros orcos (3 miniaturas) .. See YE ::9,00 € 

Nazgúl (lminiatura) A E o ira 7,00 € 

19,00 € Saruman (l miniatura) A Az. 70 ye 7/00 € 

Guerreros uruk-hai (3 miniacuras) AD 9/00 € 

Esas E a minita Sauron, Arqueros uruk-hai (3 Pa pedos A 9,00 € 

Jinetes de huargo (l miniatura), * a: 7,00 € 

| Dados de Rohan Pe Be A 7,00 € 

Dados de Saruman CRA 700€ 


Disponiblesolo enla página web www mes 
workshop.es/storefront o a través del teléfono de Venta: 
Directa: 902 13 10 56 6 902 13-10 57 





Descri pción Precio 

Grima Lengua de Serpiente (l miniatura) . 7/00 € 

Aragorn en Amon-Hen (1 miniatura) 7/00 € 

Gimli en.-Amon Hen (lt miniatura) 7,00 € 

Legolas.en Amon Hen (1 miniatura) 7,00 € 

Lurtz en Amon Hen (Í miniatura) 7/00 € 

Merry y Pippin en Amon Hen (2 miniaturas) 7,00 € 

Aragorn de la Compañia (l miniatura) 7,00 € 

Boromir de la Compañia (l miniatura) 7,00 € 

Frodo y Sam de la Compañía (2 miniaturas) 7,00 € 

Gandalf de la Compañía (1 miniatura) 7,00 € 

Gimli de la Compañía (/ miniatura) 7,00. € 

Legolas de la Compañía (l miniatura) 7,00 € 

Merry y Pippin de la Compañia (2 miniaturas) 7,00 € 

Gandalf de Khazad-dúm (l miniatura) 7/00 € 

Gandalf en Orthanc (1 miniatura) 7/00 € 

saruman-en Orthanc (l miniatura) 7,00 € 

Aragorn en la Cima de los Vientos (1 miniatura) 7/00 € 

y Frodo y Sam en la Cima de los Vientos (2 miniaturas) 7,00 € 

E Merry y Pippin en la Cima de los Vientos [2 miniaturas) 7,00 € 

Es ds Rey Brujo en la Cima de los Vientos (l miniatura) 7/00 € 
e 3 Estos precios son correctos salvo error tipográfico. Los precios indicados son los recomendados. 
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Con motivo de la puesta a la venta 

este mes de la caja de miniaturas 
Capturados por Gondor (esculpidas por 
Gary Morley, Michael Perry y Brian 
Nelson), Neil Green, Seb Perbet y 
Tammy Haye de nuestro equipo “Eavy 
Metal nos cuentan cómo pintarlas... 


PREPARACIÓN 
DE LAS MINIATURAS 


Imprimamos todas las miniaturas con Spray 
Negro Caos y después repasamos las zonas 
mal imprimadas con pintura Negro Caos 
diluida en agua. 


FRODO 





a Para el color base de los 
Y pantalones de Frodo 

usamos una mezcla 
compuesta por tres par- 
tes de Marrón Quemado 
y una parte de Negro 
Caos. Para las luces, a 
la mezcla base le añadimos pequeñas cantida- 
des de Hueso Deslucido. 


ML 





Pintamos el interior del 
chaleco con una mezcla a 
partes iguales de Marrón 
Bestial y Negro Caos. 
Para las luces, primero 
utilizamos Marrón Bestial 
seguido de Marrón Cuero, 
Los botones los pintamos 
con Plateado Mithril, 





A la capa élfica le 
aplicamos una mez- 
cla compuesta por 
tres partes de Negro 
Caos, tres partes de 
Marrón Quemado y 
una parte de Verde 
Goblin. Para las 
luces añadimos una pequeña cantidad de 
Hueso Deslucido a la mezcla base. 










Para pintar la 
camisa de 
Frodo usamos 
un color base 
compuesto por 
una mezcla a 
partes iguales 
de Hueso 
Deslucido y 
Marrón Bestial. Para las luces, aplicamos pri- 
mero Hueso Deslucido y luego una mezcla a 





NS 











CLASE 





MAGISTRAL 


-Capturados por Gondor 


partes iguales de Blanco Cráneo y Hueso 
Deslucido para las últimas luces. 


Dejamos como color base del 
cabello de Frodo el Negro 
Caos de la imprimación y 
simplemente le aplicamos una 
luces con Gris Codex. Para 
evitar el aspecto granulado 
del pincel seco, mojamos el 
pincel un poco más de lo habitual. El vello de 
los pies lo pintamos con el mismo método, 


El rostro de Frodo lo pintamos 
con una mezcla a partes igua- 
les de Marrón Bestial y Carne 
Enana. Después le dimos un 
leve vitrificado de Carne 
Enana mezclada con una can- 
tidad igual de agua. Las luces 
las aplicamos con una mezcla de Carne Enana y 
Carne Élfica a partes iguales y luego hicimos 
las luces finales con Carne Elfica, 


Como toque final, en la esquina de los ojos le 
aplicamos un puntito mezcla de Tinta Roja y 
Tinta Marrón Avellana a partes iguales. 


Al árbol se le aplicó un 
pincel seco de Marrón 

Quemado directamente 
sobre la capa de impri- 
mación de Negro Caos. 








Usamos Hueso 
Deslucido como capa 
base para la camisa, 
seguido de unas luces 
con Blanco Cráneo. 





A los pantalones se 
les aplicó una capa 
base de Marrón 
Quemado, Verde 
Goblin y Negro Caos 
a partes iguales y 
luego se les aplica- 
ron capas de luces 
sucesivas a base de 
añadir Hueso 








Deslucido a dicha mezcla. Cuando estuvo 
seco, se le aplicó un vitrificado de Tinta 
Negra y Tinta Verde mezclados con agua a 
partes iguales. 


La chaqueta de Sam 
se pintó con una 
capa base parecida a 
la de los pantalones, 
pero con un poco 
más de Negro Caos 
y de Marrón 
Quemado. Las luces 
se le aplicaron aña- 
diendo un poco de Gris Piedra a la mezcla. 


A la capa élfica se 
le aplicó primero 
una capa base mez- 
cla de tres séptimas 
partes de Negro 
Caos, tres séptimas 
partes de Marrón 
Quemado y una de 
Verde Goblin. 
Entonces se le apli- 
caron las luces aña- 
diendo Hueso 
Deslucido a la mez- 
cla de la capa base, 





Para crear la capa 
base del pelo se utilizó 
Marrón Bestial y, para ilu- 
minarlo, Marrón Cuero. 





La cara de Sam se pintó 
con las mismas técnicas y 
colores que la de Frodo. 


Al fuego se le aplicó una capa 
base de Naranja Ardiente y se 
le aplicaron unas luces con un 
50% de Marrón Vómito y un 
50% de Hueso Deslucido. Después le aplica- 
mos un vitrificado con la 
misma cantidad de agua 
que de Tinta Amarilla, 





A la leña se le aplicó un 
pincel seco de Marrón 
Quemado, 





A las zonas de metal les 
dimos una capa base de 
Metalizado Bólter y luego 
un lavado de Tinta Negra 
diluida con la misma can- 
tidad de agua. Cuando 
estuvieron secas, les apli- 
> camos unas luces con 
Cota de Malla y unas luces finales con 
Plateado Mithril. 








GOLLUM 





A la piel de 
Gollum le 
dimos una capa 
base de Carne 
Oscura. Las pri- 
meras luces se 
le aplicaron 
haciendo una 
mezcla de 
Carne Oscura, 
Gris Codex y 
Carne Enana a partes iguales. Las siguientes 
capas de luces las aplicamos con una mezcla a 
partes iguales de Carme Enana y Blanco 
Cráneo para acabar con Blanco Cráneo a secas. 
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Es 


Los montaraces de Faramir descubren a tres extrangeros ocultos entre la vegetación. 


Al pelo le aplicamos un leve 
pincel seco con una mezcla 
mitad y mitad de Gris Codex 
y Negro Caos. 






El taparrabos de 
Gollum se pintó con 
una mezcla a partes 
iguales de Marrón 
Quemado y Negro 
Caos y se iluminó con 
Gris Piedra. 


Al pescado le 
aplicamos una 
capa base de 
Gris Sombrío 
y después unas 
luces con una 
mezcla com- 
puesta por tres 
cuartas partes 
de Gris 
Sombrío por una de Plateado Mithril. Para 
las siguientes capas de luces usamos tres 
cuartas partes de Blanco Cráneo por una de 
Plateado Mithril. 











Usamos Hueso Deslucido 
para resaltar los ojos de 
Gollum y luego sombrea- 
mos los bordes con Rojo 
Entrañas mezclado con 
agua a partes iguales, para 
después iluminarlos con 
Hueso Deslucido, Luego 
pintamos la pupila con Negro Caos, que ilu- 
minamos con Gris Lobos Espaciales. 


A la roca le 
aplicamos pri- 
mero un pincel 
seco de Gris 
Codex y des- 
pués de Hueso 
Deslucido. 


Resaltamos la espina 
del pescado pintándo- 
la primero con Hueso 
Deslucido y dándole 
más tarde un lavado 
compuesto por Rojo 
Entrañas, Tinta Roja y 
Tinta Marrón Avellana a partes iguales, 

















FARAMIR 





La capa de Faramir la 
empezamos a pintar con 
una mezcla a partes Igua- 
les de Negro Caos, Verde 
Ángeles Oscuros y 
Marrón Bestial. Más 
tarde le aplicamos las 
luces añadiendo a la 
mezcla Hueso Deslucido 
y fuimos añadiendo una mayor cantidad de 
color en cada capa de luces sucesiva. 


El Árbol Plateado de la 
pechera de Faramir se 
resaltó con Plateado 
Mithril. Entonces pasamos 
a pintar las zonas de cuero 
con una mezcla compues- 
ta por tres cuartas partes 
de Marrón Quemado por una de Negro Caos 
y después las iluminamos añadiendo una 
pequeña cantidad de Marrón Wómito a la 
mezcla de la capa base. 








El tono pálido del cuero de la 
armadura de Faramir lo conse- 
guimos al aplicarle una capa base 
de Marrón Bestial, Negro Caos y 
Gris Codex a partes iguales, 











Luego le dimos unas luces añadiendo pequeñas 
cantidades de Hueso Deslucido a la mezcla 
principal. 


A. la blusa de Faramir le apli- 
camos una capa base mezcla 
de Negro Caos, Verde Ange- 
les Oscuros y Verde de 
Camuñlaje a partes iguales. 
Después añadimos Hueso 
Deslucido para las distintas 
capas de luces. 


Al arco y a los guanteletes les 
aplicamos una capa base con un 
50% de Negro Caos y un 50 % 
de Marrón Quemado y más 
tarde los ¡luminamos añadiendo algunas gotas 
de Hueso Deslucido a la mezcla, 


La vaina se pintó con una 

mezcla a partes iguales de 
Negro Caos y Gris Codex, a 
la que se le fue añadiendo 

más Gris Codex para darle 
las luces. 









A la espada y a las demás 
zonas de metal les aplica- 
mos una capa base de 
Metalizado Bólter y luego 
un lavado de Tinta Negra 
diluida a partes iguales con agua. 
Una vez se hubo secado, se ilumi- 
naron con Cota de Malla y se le 
aplicaron las luces finales con 
Plateado Mithril. 


ma Alos guantes y a las botas se les 
aplicó una capa base formada 
> por Negro Caos y Carne Oscura 


mezclados al 50%. Después aña- 
dimos Hueso Deslucido a la mezcla para las 
capas de luces. 























El pelo de Faramir se 
pintó con una mezcla a 
partes iguales de Marrón 
Quemado y Negro Caos 
para luego darle un lava- 
do de Tinta Negra duluida 
con aguaal 50%. Las 
luces las aplicamos añadiendo Marrón 
Bestial y Gris Codex a la mezcla de la capa 
base. Las luces finales las hicimos mezclan- 
do un poco de Hueso Deslucido con la mez- 
cla de la capa de base. 


Sobre la cara de Faramir 
se aplicó una mezcla a 
partes iguales de Marrón 
Bestial y de Carne Enana, 
seguida de un ligero vitri- 
ficado de Tinta Carne, 
Luego se iluminó la cara 
con una mezcla igualada 
de Carne Enana y Came Elfica y, más tarde, 
con Carne Élfica a secas. 


Al carcaj se le aplicó una 
capa base de Marrón 
Vómito mezclado con la 
misma cantidad de Negro 
Caos. Entonces le aplica- 
mos unas luces añadiendo 
Hueso Deslucido a la mez- 
cla, Los detalles del carcaj 
los resaltamos con Dorado 
Bruñido. 


Las plumas de las flechas las 
pintamos con Verde de 
Camuflaje y después les apli- 
camos unas luces con una 
mezcla a partes iguales de 
Verde de Camuflaje y Hueso 
Deslucido. 


DAMROD 





El chaleco de Damrod se 
pintó con una mezcla 
igualada de Negro Caos 
y Marrón Quemado. Las 
luces las aplicamos mez- 
clando un poquito de 
Hueso Deslucido con la 
capa base. 


l Aplicamos una capa base 
mezcla a partes iguales de 
Negro Caos, Verde Ángeles 
Oscuros y Marrón Bestial 

sobre la capa y el tabardo 
de Damrod. Luego añadi- 
mos un poco de Hueso 
Deslucido a la mezcla base 
para cada capa de luces. 





A la blusa y las bolsas se les 
aplicó una capa base de 
Marrón Quemado. Después las 
¡iluminamos con Carne Oscura 
y luego con una mezcla a par- 
tes iguales de Carne Oscura y 


Carne Bronceada. Entonces se 
aplicó a dichas zonas un lava- 
do con una mezcla de Tinta 


Marrón y agua a partes igua- 
les. Cuando se hubo secado, se les aplicaron 
más luces con la mezcla de Carne Oscura y 
Carne Bronceada, 


A las botas de Damrod les 
aplicamos una capa base for- 
mada por tres cuartas partes 
de Negro Caos por una de 


Hueso Deslucido. Las luces 
las aplicamos añadiendo más Hueso 


Deslucido a dicha mezcla. 
Negro Caos y un 50% de Carne 


| * ma dl 
Oscura, a la que se le añadió 


Hueso Deslucido para crear las luces. 












A la espada y a las demás zonas 
de metal se les aplicó una capa 
base de Metalizado Bólter y luego 
un lavado de Tinta Negra diluida 
con agua a partes iguales. Después 
de secarse, se le añadieron las 
luces con Cota de Malla y las últi- 
mas luces con Plateado Mitbhril. 





Las mangas de Damrod se pinta- 
ron con una mezcla de un 50% de 








Una capa base de tres cuartas partes de 
Marrón Quemado por una de Negro Caos se 
aplicó sobre el pelo de Damrod y luego se le 
aplicaron unas luces añadiéndole unas gotas 
de Marrón Vómito. 


Al rostro de Damrod se le aplicó 
una capa base mezcla de Marrón 
Bestial y Carne Enana a partes 
iguales y después un ligero vitrifi- 
cado de agua y Tinta Carne. 
1 Una vez se hubo secado, se 
utilizó una mezcla a partes 
iguales de Carne Enana y 
Carne Élfica para aplicarle 
las luces. 







A las zonas más oscuras del carcaj les aplica- 
mos una capa base de Marrón Vómito mezcla- 
da con la misma cantidad de Negro Caos. A 
esta mezcla se le añadieron pequeñas cantida- 
des de Hueso Deslucido para 
aplicar las siguientes capas de 
luces. Las zonas más claras se 
pintaron con una mezcla a partes 
iguales de Marrón Bestial y Gris 
Codex, a la que se añadió Hueso 
Deslucido para aplicar las luces 
finales. Los detalles del carcaj se 
resaltaron con Dorado Bruñido. 


El Oro Brillante se usó para resaltar los deta- 
lles de oro, que se iluminaron con Dorado 
Bruñido. 


LOS MONTARACES 
DE GONDOR 





Pintamos a todos los montaraces de Gondor 
con el mismo esquema cromático. Para dar- 
les cierta variedad, combinamos los colores 
de la ropa de cada montaraz de formas dife- 
rentes, pero siempre aplicándolos con la 
misma técnica. 








A la capa le aplicamos una 
capa base mezcla a partes 
iguales de Negro Caos, 
Verde Ángeles Oscuros y 
Marrón Bestial, Las luces 
las aplicamos añadiendo a 
dicha mezcla algunas gotitas 
de Hueso Deslucido para 
cada capa de luces. 


A la blusa de los montaraces le 
aplicamos una capa base de 
Marrón Quemado y Marrón 
Bestial mezclados al 50%. Luego 
le aplicamos un vitrificado for- 
mado por Tinta Marrón, Tinta 
Negra y agua a partes iguales, 
Una vez se hubo secado, le aplicamos las 
luces con Marrón Bestial. 


Al tabardo le aplicamos una 
capa base con tres cuartas 
partes de Marrón Quemado 
por una de Negro Caos y des- 
pués lo iluminamos con 
Marrón Quemado. 





Los guanteletes los pintamos con 
una mezcla a partes iguales de 
Rojo Entrañas y Marrón 
Quemado. Las luces las aplica- 
mos añadiendo un poco de 
Hueso Deslucido a dicha mezcla. Las cenefas 
en forma de ala de los guanteletes las pinta- 
mos con tan solo añadir más cantidad de 
Hueso Deslucido a la mezcla, 





A la armadura le dimos una 
capa base compuesta por tres 
cuartas partes de Negro Caos 
por una de Hueso Deslucido y 
le aplicamos las luces añadien- 
do más Hueso Deslucido a 
dicha mezcla. 





El rostro se pintó con una mezcla 
a partes iguales de Marrón 
Bestial y Carne Enana, seguida 
de un leve vitrificado de Tinta 
Carne. Las luces se las aplicamos 
con una mezcla igualada de Carne Enana y 
Carne Élfica y luego hicimos unas luces fina- 
les de Carne Élfica a secas. 





Al arco y a la vaina se les aplicó 
una capa base mezcla de Negro 
Caos y Marrón Quemado. Dichas 
zonas se iluminaron mezclando 
un poco de Hueso Deslucido 
sobre la capa base. 

Los detalles de oro se resaltaron 


con Oro Brillante y luego se ilu- 
minaron con Dorado Bruñido. 





Para terminar, pintamos las peanas. Les pega- 
mos arena con cola blanca y después, cuando 
se secaron, les aplicamos un lavado de Tinta 
Marrón. Luego les aplicamos un pincel seco 
con una mezcla de Marrón Cuero y Gris 
Piedra y les pusimos césped electrostático., 













Este mes tenemos dos regalos 


muy distintos para vosotros: H A B TAN E ES D 
los Nazgúl con conversiones de mM 
ies LA TIERRA MEDIA 
diorama obra del personal ! | 


de Warhammer World. 








Las miniaturas de los jugadores de El Señor de los Anillos 
'y 


Na 





Arriba: los Nazgúl de Glenn More. A los Nazgúl a pie se les alargaron las capas con masilla verde para darles un aspecto 
harapiento y dinámico. Para decorar las peanas se utilizaron yelmos y espadas sacados de las matrices de plástico de 
la caja La Comunidad del Anillo. Con unas tenacillas se les confirió el aspecto de haber sufrido mucho en batalla. 


Abajo: el diorama basado en el elemento de escenografía de la Cima de los Vientos de Forge World, por el personal de 
Warhammer World. 






A E mn q 
> — | AG mn. LA e de: 


Atrás — Adelante Detener Actualizar Página principal - Autorrelleno Imprimir Correo 


En nuestra página web encontrarás: 


> una completa Galería de Miniaturas con imágenes de 
todas las miniaturas de las diversas gamas de juego de 
Games Workshop; 


> el Taller del Hobby con ideas y consejos para construir 
escenografía y para transformar y pintar tus miniaturas; 


> reglas opcionales, nuevos escenarios, fondos de escrito- | 
rio y tablas de referencia rápida; Cómo pintar esqueletos 


- artículos relacionados con el juego en los que se habla de —— o — 


Ca recado da O PE MA A E a de rd de Li UA A A 


tácticas, notas del diseñador, etc.; A e A DC A e 9 hs mb Ce 


: Pa q EA 
> la Tienda Online; 


> y mucho, mucho más... 
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CA A os McQuirk n nos habla de las 
E o ION imponentes ciudades de 
Da E Se sE pe -¿Nehekhara, antaño la civiliza- 
O ción más grande de la humani- 
em 000 dad y ahora el devastado reino 
| E de los Reyes Funerarios. 


ás de dos mil años antes de la He- 
M gada de Sigmar, floreció una civi- 
"lización de hombres con la que 
ninguna otra ha podido compararse en 
poder y en conocimiento en los siglos 
posteriores. Aún hoy en día las grandes 
naciones de la humanidad, como. el 
Imperio y Bretonia, palidecen'al ser com- 
paradas con el otrora poderoso reino de 
Nehekhara, Muy pocos son los que saben 
de cierto cómo o por qué las tribus de ese 
pueblo decidieron asentarse en unas tie- 
rras tan áridas. El estudio de sus jeroglífi- 
cos más antiguos revela que los sirvientes 
de los dioses las condujeron hasta allí tras 
escapar de toda una vida de esclayitud y 
quese asentaron como hombres libres en 
las tierras calurosas y secas en las que sus 
antiguos amos prefirieron no aventurarse. 



























Los primeros reyes guerreros sometieron 
a las tribus de esa zona e hicieron retro- 
ceder a los pieles verdes hasta gobernar 
todas las tierras que se extienden entre 
el desierto occidental y el mar oriental. 
En la cúspide de su poder ganaron bata- 
llas en tierras tan al Norte cómo las que 
más tarde se convertirían en el Imperio y 
tan al Sur como las húmedas junglas de' 
las Tierras del Sur. Todas estas hazañas 
solo fueron posibles gracias a la subida 
| ll HE al trono de un rey fuerte y poderoso. 
FS Antes de la llegada de Settra, la tierra 
- conocida con el nombre de Nehekhara 

se encontraba dividida en multitud de 
reinos separados, cada uno erigido alre- 
dedor de una gran ciudad. Las guerras 
eran muy comunes, ya que todos los 

reyes trataban de expandir.sus rei- 
Ds nos apoderándose de las tie- 
rras fértiles de sus vecinos. 
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La historia de las batallas que Setra libró 


¿para unir Nehekhara es muy extensa, 
“pero basta con decir que consiguió unifi- 


cár los distintos reinos. Bajo el mandato 
de Settra, a cada fey se le ordenó pagar 
un tributo al rey de Khemri. Los tributos 
solían consistir'en oro, gemas o esclavos 
y favorecieron que Khemri se convirtiera 
en el centro de poder. A lo largo de la 


extensa historia de Nehekhara muchos 


reyes de otras ciudades gozaron de más 
fama o de más riquezas que los reyes de 


Khemri, pero el verdadero poder del 
reino residió siempre en el interior del 


palació de Khemri. 


LA VOLUNTAD 
DE LOS DIOSES 


Los reyes de Nehekhara eran considera: 
dos el recipiente vivo'a través del cual la 
voluntad de los dioses se daba a conocer. 


Nadie se atrevía a oponerse a 5us deseos y. 


goberriaban con absoluta autoridad. Los 
segundos en importancia después de los 
monarcas eran los sumos sacerdotes. El 
verdadero poder de cada ciudad cayó 
muy pronto en manos de los fervorosos 
sirvientes de los dioses. En realidad, la 
mayoría de los reyes se contentaba con 
dejar los asuntos de estado en manos del 
sumo sacerdote mientras se ponía al 


mando de sus ejércitos y libraba gloriosas 


guerras contra gobernantes rivales. Era el 
deber de todo sumo sacerdote encargarse 
de que los dioses recibieran reconoci- 
miento y adoración de acuerdo con su 
estatus, Este hecho suponía tener que 
construir templos y mantener la adora- 
ción estricta de cada dios. Los sacerdotes 
se ocupaban de satisfacer a los dioses 
mediante ofrendas para qué el reino fuera 
bendecido con gran fertilidad o con una 
buena cosecha. 


Tradicionalmente, se concedía la sucesión 
al trono al hijo primogénito, pero. las intri- 
gas políticas proliferaban en el palacio y 
muchos principes caían victimas de una 
puñalada por la espalda y de la corrupción 
de la vida palaciega. A muchos príncipes se 
les animaba a unirse al ejército y marcha: 
ban a la guerra al frente de sus tropas, 
montados en magníficos carros y en busca 
de la gloria a ojos de su rey. 


Para los que no eran hijos de la nobleza, 
la vida era muy dura en las ciudades de 
Nehekhara, La mayoría de la gente traba- 
jaba en los campos bajo el calor asfixiante 
del sol. Erá una vida simple, pero cuajada 
de penalidades. Incluso los hombres 

libres del reino debían servir una cierta 

cantidad de tiempo en la construcción 


kr A de la pirámide del rey, aunque, si 
yá / eran lo bastante ricos, podían enviar 


Y asus esclavos en su lugar. Cada rey 
escogía la localización de su tumba a una 
edad temprana y entonces el proceso de 
construcción comenzaba. Miles de escla- 


$e vos trabajaban duramente de sol a sol 
transportando los enormes bloques de 
“piedra arenisca desde las canteras hasta el 


A - emplazamiento de la tumba. 
Da Las. pequeñas: guerras libradas entre los rei- 


-nos eran muy comunes, pero los reyes 

también buscaban probar su valía atacando 
4 las tribus nómadas o a los pieles verdes 
que habitaban en las montañas. Cuando 
sus ejércitos regresaban victoriosos, solían 

“traer muchos prisioneros. Estos eran envia- 
dos a trabajar en el levantamiento de las 
pirámides y era fácil ver orcos, trolls, ogros 
y otras bestias extrañas ayudando en la 
construcción de las rumbas. Los gigantes 
eran especialmente codiciados por los 
esclavistas y se los trataba:con sumo respe- 
to; podían levantar sin problemas las pie- 
dras más pesadas y realizar tareas que 
resultaban imposibles para otros esclavos. 
Por ello, los gigantes recibían las mejores 

E provisiones 3 y disfrutaban de una vida lujo- 

sa. Cuando uno de estos altísimos mortales 

moría, susrestos eran sepultados en 

. medio de grandes ceremonias. 


Nasif guardó rápidamente el collar de oro entre los pliegues de su túnica, pero, desafortunada- 


Cuanto más tiempo vivía un rey y más 
próspero era su reinado, más recursos 
podía dedicar a la construcción de su 
tumba. Podía juzgarse a cualquier rey por 
la magnificencia de su lugar de descanso 
eterno. Aquellos que tuvieron un reinado 
particularmente magnífico decoraron el 
camino hacia su tumba con pilares de 
mármol y estatuas doradas de los dioses. 


SIRVIENTES LEALES 


Cuando faHecía un rey, su pueblo lloraba 
su muerte durante toda una semana. 
Durante ese tiempo, se embalsamaba el 
cuerpo del rev y se reunía toda su rique- 
zá personal y sus tesoros. Los sirvientes 
más leales presentaban sus respetos al 
rey muerto y bebían de su cáliz para 
poder acompañarlo a la otra vida. El 
caliz contenía un potente veneno que 
mataba instantáneamente a las compa- 
ñeros elegidos para acompañar a su 
soberano en su viaje. Morir de esa mane- 
rá se consideraba un gran privilegio, va 
que significaba que ellos también recibi- 


mente, el movimiento furtivo de su mano no babía pasado desapercibido. 


rían la inmortalidad. En el último día de 
luto, una enorme procesión seguía al 
sarcófago del rey hasta la pirámide. 
Entonces, los sumos sacerdotes empeza- 
ban el solemne ritual de entierro. La 
guardia del rey acompañaba a su señor 
al interior de la pirámide y, tras pronun- 
ciarse las últimas palabras del ritual, se 
sellaban las puertas de la cripta. El modo 
en que los guerreros se unían a Su rey en 
la otra vida variaba según las costum- 
bres. Algunos bebían de un pequeño 
frasquito que contenía el mismo veneno 
que el cáliz, mientras que otros eran 
sepultados en vida en grandes cámaras 
que se llenaban de arena. De esta forma, 
cada rey era enterrado junto a un 
ejército para que 
lo acompañara a la 
otra vida. 
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-¡Alto, ladrón! —agritó el propietario de la tienda mientras alargaba su mano gruesa y peluda para 
agarrar a aquel pilluelo. Pero Nasif ya babía desaparecido; se babía escabullido entre la ajetreada mul 
titud a toda velocidad. La plaza del mercado estaba a rebosar de gente y Nasif esperaba poder camujflar- 
se entre la muchedumbre. Aquel parecía no ser su día, ya que varios guardias estaban patrullando por la 
zona y, al ver al joven, empezaron a perseguirle de inmediato, Nasif se abrió paso ágilmente entre la multi 
tud y se agazapó debajo de un tipo alto vestido con túnica blanca que sostenía con gran destreza una 
enorme jarra de terracota sobre su cabeza. Tras el buidizo muchacho se escuchó el ruido de la cerámica 
al romperse en pedazos cuando los guardias fornidos chocaron con el desafortunado aguador. El 
aroma a langosta asada que flotaba en el aire y los gritos de los vendedores de marfil y de especias 
fueron desapareciendo tras Nasif a la vez que subía corriendo a toda prisa los empinados peldaños de 
un templo. En el interior de aquel magnífico edificio, los sacerdotes, envueltos en ropajes adornados 
con motivos de oro grabado y con joyas incrustadas, quemaban incienso como parte del ritual para 
satisfacer a sus dioses. Durante unos instantes, Nasif tuvo la tentación de robar una de las estatuillas 
de oro, pero provocar la ira de los cielos era demasiado incluso para aquel ladrón desespera- 

do. Salió como un rayo del templo y siguió corriendo por el laberinto de calles. 


























Aquellas callejas llenas de arena formaban el bogar de los cientos de habitantes de 
Mabrak. La mayoría de ellas estaban vacías durante el día, ya que sus ocupantes se 
encontraban trabajando afanosamente en los campos o ayudando en la construcción de 
las grandes pirámides. Cuando cayera la nocbe, sín embargo, se llenarían de actividad 
tan pronto como abrieran los antros de bebida y las casas de tabaco para que los tra- 
bajadores pudieran relajarse tras la dura jornada. Mientras seguía 


corriendo, Nasif ecbó una ojeada a sus espaldas por 

encima del bombro.Los guardias babían desapare- rt — 
cido. Sonrió y aminoró la marcha, pero, al mirar 

atrás, no pudo ver el enorme guardia que apareció e NN 
una calle lateral basta que fue demasiado tarde. Nasif | 
chocó contra el guerrero embutido en una armadura de 
oro. El pequeño ladronzuelo cayó al suelo y el collar que Y 
llevaba escondido asomó por su túnica. El guardia agarró a S / 


Nasif bruscamente. Este trató de desasirse, pero fue en vano, 
pues la mano del guardia era como una tenaza de bierro. 


He al Al ade ale A 


Nasif apretó el muñón vendado que babía sido su mano 
izquierda. Las leyes de Nebekbara eran estrictas y solo su 
edad le había salvado de perder la cabeza. Sus esperan- 
zas de llegar a unirse a la guardia de elite del rey se 
habían becbo pedazos. Arrastraba por la arena los 
pesados grilletes que llevaba en las piernas y con la 
mano que le quedaba asía con fuerza un largo trozo 
de cuerda. De más atrás se oyó el sonoro chasquido 

de un látigo y, junto con dos docenas de esclavos 
más, Nasif tiró del descomunal bloque de piedra 

para acercarlo un poco más a la pirámide del rey. 
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Mb 'kasda observaba desde las murallas de la ciudad la nube de polvo que señalaba el 
avance del ejército nómada. Parecía que cada década aquellas tribus decidían unirse 
y atacar los pueblos y ciudades de Nebekbara. A lo largo de los siglos, la ciudad de 
Bhagar se babía ido acostumbrando a aquellas incursiones. Los bárbaros nómadas 
nunca babían logrado penetrar las defensas de la ciudad y Mb'kasda no iba a desbon- 
rar el nombre de su familia siendo el primer miembro de la guardia real en permitir 
que un ataque como aquel tuviera éxito. Cuando la borda a caballo alcanzó el períme- 
tro de la ciudad, Mb'Rkasda pudo otr claramente los agudos alaridos que los nómadas 
utilizaban como grito de guerra. Al leal guerrero le recordaron lo salvajes que podían 
llegar a ser aquellos pueblos del sur vestidos con barapos negros. 


Tan pronto como el enemigo estuvo a tiro, Mb'kasda dio la señal de disparo a los 
arqueros que se encontraban alineados en la muralla. Cuando alzaron los arcos, sus 
armaduras de oro relucieron resplandecientes bajo los brillantes rayos del sol. 
Tensaron las cuerdas de los arcos en perfecta sincronía y, como un solo ser, descarga- 
ron un aluvión de flechas contra el cielo, Docenas de nómadas cayeron al alcanzar las 
flechas su objetivo, seguidos de todavía más bajas momentos después cuando una 
segunda andanada de flechas dio en el blanco. 


Con otra señal, el capitán ordenó abrir las puertas de la ciudad. De ellas surgió la 
caballería marchando en filas apretadas. Tras separarse en dos grupos, el primero de 
ellos, armado con lanzas y relucientes escudos color turquesa, inclinó sus armas bacia 
delante y se lanzó a la carga contra los nómadas, que se aproximaban a toda veloci- 
dad. Los pobremente armados salvajes no pudieron bacer nada para evitar que los 
bien entrenados soldados arrasaran sus fuerzas. En cuestión de segundos, el ataque de 
las tribus vaciló para después desmoronarse totalmente y, mientras los nómadas 
buían de la batalla, la segunda formación de caballería los rodeó. Los arqueros a 
caballo dispararon desde sus monturas contra los invasores baciendo gala de una 
mortífera puntería y dejando tan solo a un puñado de supervivientes, 


En menos de una bora, las tribus nómadas se babían dispersado y babían abandonado 
a los beridos a su suerte bajo los implacables rayos del sol del desierto entre los cadáve- 
res de sus camaradas fallecidos. Los enormes buitres del desierto nebekbariano ya 
daban vueltas formando una espiral descendiente desde lo alto del cielo azul. Al alba, 
los escorpiones y los enjambres de insectos despojarían los buesos de lo poco que bubie- 
ran dejado los buitres. Las arenas del desierto barían desaparecer muy pronto el rastro 
de los muertos y la ciudad seguiría como siempre, sin la amenaza de la invasión. 
Mb'kasda dio media vuelta para mirar en la dirección de palacio y alzó su arma bacía 
el rey en señal de saludo. Revestido con la armadura dorada que definía perfectamente 
su alto rango, el rey levantó su cetro en reconocimiento a la victoria de Mb 'Rasda. 
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gobernaron Nehekhara, todas las necró- 


“polis fuéron creciendo de tamaño. Al 


ná contenían esas necrópolis tuvo que ser 
* inmensa, pero hasta en tiempos de gran- 


final, muchas de estas ciudades de los 
muertos empequeñecieron en tamaño a 


Jas ciudades originales. Lá riqueza que 


des desastres la fe de los habitantés de - 
Nehekhara era tal que nunca trataron de 
robar las riquezas de las tumbas. Hacerlo 
era álgo más allá de sus principios. 
Incluso durante las grandes guerras en 
que los reyes saqueaban las ciudades de 
otros reyes, todos respetaron el descan- 
so dedos muertos. Los reyes sabían que 
algún día también ellos acabarían repo-- 
sando En aquellas tumbás; por lo que 
fomentar dichos actos hubiera ido en. 
conta de sus propios intereses. 


Dadó que cada ciudad empezó siendo 
un reino individual, no es de extrañar 


A que todás acabaran adquiriendo caracte- 
E, rísticas propias: Las ciudades del norte 


4 
a US 


fueron muy distintas de las del sur o de- 


s las del este. La mayoría-de: las ciudades 
e del: norte fueron militaristas, destinadas 
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os monatados realizaban largos pere- 


grinajes hasta ese maravilloso lugar. Se 


decía que, si se bañaban en la gran fuen- 
te natural situada en el centro de la ciu- 
«dad, se curarían todas sus enfermedades. 


- Mahrak fue la última ciudad en someter- 
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se al gobierno de Settra. Incluso cuando 
'Nehekhara se encontraba en la cima de 


su poder, las ciudades del este siguieron 
ofreciendo una postura independiente 
bastante marcada. Los gobernantes de - 


Lahmia y de Mahrak a menudo se oponí- 
an abiertamente a las órdenes de los 


reyes de Khemri y rehusaban pagar tribu- 


to O librar guerras contra otros reinos, 
aunque Khemri también disponía de un 
aliado firme para ayudarlo en el este. 


Alo largo de la historia de - 

Nehekhara, la ciudad de Lybaras se: 
consideró el máximo exponente de 
todo lo que $e mantenía noble én la 
Fa pe hemri. Cada vez que los 
antes de Khemri hacían marchar a 
rcitos hacia el este con el objetivo 
Aeon su voluntad sobre los reiños 








a enfrentarse a la amen za constante de 
invasión por parte de las 1 tribus del. rebeldes, sabían que podían contar con el 
Norte y de las orda: de p les verdes. apoyo de los regentes de Lybaras. 
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eds 3 declive de la civilización nehekhariana 


1€ rápido y brutal. La gran desolación 













| del norte y se dice que 
¿0 ciudadanos tenía que se si 
AA ¿to del 
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que provocó Nagash es por todos bién 
CObpciaN Los hechizos que lanzó el Gran 


Nigromante devastaron « el país y en cues- 
tión: de semanas destruyeron toda la civili- 
o zaG iór 1. Durante | largos siglos las ciudades 
N hara no fuerón sino ruinas des- 
tadas: Muchos son los que están ente- 
s bajo las dunas y sica de ala 


servi 
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“tuna era olaa hace sa Tas tiem- 

1: Hoy solo los escorpiones y los escara- 

“bajos deambulan por las calles de las 
otrora magníficas ciudades, 





densas hates Miri reacia e 
comerciales repletas de todo tipo de - ES 
y a. JOYAS: yde extraños amuletos y Abalorios 
AS tierras lejanas. Los jeroglíficos anti- 
guos parecen indicar que estos reyes 
comerciaban con un gran número de NO UNE ¡ 
; Acuden en busca delos tesoros que des- 
civilizaciones, incluidas la nación élfica A E: ' Da A | | 
y - Pr, VESES cansan ocultos entre la arena, encerrados | | 
y una extraña raza de eriaturas pareci- ta Aimidilades delas viñas de las | 
das a lagartos. en las pro une ss ac ES : € ASAn! as C Ls as ] | 
tumbas. Mas dichas expediciones no son 
aptas para los de corazón débil. Aun cuan- 
do los valientes buscatesoros logren 
sobrevivir a las duras condiciones de los 
áridos desiertos, tendrán que enfrentarse 
a los terrores que pueblan el interior de 
las ciudades de los muertos, El hechizo 
de Nagash despertó a los reyes de su 
letargo de muerte y ahora estos protegen 
$us antiguos reinos en una vigilia perpe- 
tua. Muy pocos son los que se aventuran 
buscando fortuna y logran regresar y, de 
los que lo consiguen, la mayoría se han 
vuelto locos debido a los macabros horro- 
res que han presenciado. Los reyes prote- 
gen sus riquezas y emergen de sus tum- 
bas. para luchar contra todo aquel que 
pretenda arrebatarles o deshacer su glo- 
ria. Algunos viajeros hablan de guerreros 
- esqueléticos que se enfrentan en guerras. 
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Con todo, los viajeros aún siguen visitan- 
do las solitarias casas de los muertos. 


cruentas. Los reyes siguen tratando de 
demostrar quién ostenta realmente el 
poder y la fortaleza necesarios para 
gobernar sobre las ciudades en ruinas. 5e 
dice que sus viejas flotas siguen patrullan- 
do las aguas del Gran Océano y que, al no 
necesitar comida ní agua, son capaces de 
atacar en cualquier rincón del mundo que 
deseen. Algunos afirman que dichos reyes 
muertos han emergido de túmulos fune- 
rarios situados en el corazón del Imperio, 
lo cual no es descabellado si tenemos en 
cuenta que, cuándo Nehekhara se encon- 
traba en lá cumbre de su poder, sus ciu- 
dades se extendían por toda la superficie 
del mundo conocido. ¿Quién sabe qué A 
terrores pueden emerger de los cientos 
de tumbas que existen dispersas por todo 
el mundo? 


EL PALACIO BLANCO 


La ciudad de Quatar, conocida como el 
Palacio Blanco, fue muy famosa como 
lugar de culto. Tal era el fervor de sus 
ciudadanos, que los sacerdotes ordena: 
ron esculpir imágenes de los dioses en 

las laderas del mismo cañón rocoso, Se 
dice que estas estatuas gigantes, de más. 
de doscientos metros de altura, eran los 
guardianes de la ciudad. El gran templo, 
construido totalmente de mármol blanco 
obtenido de las montañas cercanas, 
albergaba a más sacerdotes que todas las ' 
demás ciudades juntas. Se levantaba en 

la entrada al Valle de los Reyes y los vía- 
jeros primero tenían que rezar en el gran. . 
templo antes de penetrar en el paso que 
levaba a los reinos orientales, 
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Tras la aparición del nuevo 
ejércitos de los Reyes Funerarios, 
decidimos preguntar al equipo de 
“Eavy Metal cómo pintó la reina 
funeraria diseñada por Juan Díaz 
y los temibles ushabti diseñados 
por Alex Hedstróm. 





NN KHALIDA, 
PES LA REINA FUNERARIA 
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CÓMO PREPARAR LA MINIATURA 


Se aplicó la capa de imprimación a la 
miniatura con el Spray Negro Caos y 
luego se repasaron todas aquellas zonas 
a las que la pintura no había llegado con 
pintura Negro Caos diluida. 


> «col CÓMO PINTAR 
sl LA MINIATURA 


Las vendas de la 
Reina Khalida se 
pintaron primero con 
una capa base a 
partes iguales de 
Marrón Quemado y 
Negro Caos. La 
misma cantidad de 
Gris Piedra se aña- 
dió a la mezcla para 
aplicar la primera 
capa de luces. 
Después, volvió a 
añadirse un 50% de 
Gris Piedra y se usó 
la mezcla resultante 
para resaltar los bor- 
sy des de las vendas. 








Las zonas negras de la 
capa se pintaron con una 
capa base de Negro Caos. 
La primera capa de luces 
se aplicó con una mezcla a 
partes iguales de Negro 
Caos y Gris Codex. Para 
las luces finales se utilizó 
solo Gris Codex. 





"EAVY METAL CLASE MAGISTRAL 








La zona marrón 
de la capa se hizo 
con una capa 
base mezcla de 

¡ cuatro partes de 

¡ Marrón Quemado 
y una de Negro 
Caos. Después se 
añadió la misma 
cantidad de 
Marrón Vómito a la mezcla y se aplicaron 
unas luces por toda la capa menos por las 
zonas de sombra. Las segundas luces se 
hicieron con una mezcla a partes iguales 
de la mezcla utilizada para la capa de 
luces anterior y de Hueso Deslucido. Por 
último, se añadió la misma proporción de 
Hueso Deslucido para pintar una fina línea 
en las zonas de la capa de mayor relieve. 


Al Báculo del Áspid se le 
aplicó primero una capa 
base de Oro Brillante y 
luego un lavado de Tinta 
Carne mezclada con 
agua para sombrearlo. 

' Después se aplicaron 
unas luces con Oro Bri- 
llante y más tarde se pin- 
tó con una mezcla a par- 
tes iguales de Oro 
Brillante y Plateado 
Mithril. 


El tono verde de la 
punta se consiguió 
difuminando pintura 
Verde Angeles 
Oscuros por encima. 
Luego se mezcló la 
pintura con gran canti- 
dad de agua hasta 
que quedó casi trans- 
parente y se aplicó 
por capas cada vez 
más arriba del báculo 
para crear el efecto de 
difuminado. Una vez 
hecho esto, se utilizó 
Verde Goblin para ilu- 
minar las zonas supe- 
riores del báculo. 


La segunda capa 
de luces se creó 
con una mezcla 
a partes iguales 
de Verde Goblin 
y Carne 
Bronceada. 
Finalmente, se 
aplicó Hueso 
Deslucido en las 
zonas prominen- 
tes del báculo. 












LOS DETALLES 





Mo... e e 
Las partes doradas del collar de Khalida 
se pintaron con el método utilizado para 
las zonas doradas del báculo. Los detalles 
turquesa del collar se pintaron primero con 
una capa base formada por cinco partes 
de Turquesa Halcón Cazador y una de 
Negro Caos. Esto se iluminó primero con 
Turquesa Halcón Cazador y luego con una 
mezcla a partes iguales de Turquesa 
Halcón Cazador y Blanco Cráneo. 





| El rostro y las 
manos de Khalida y 
el cráneo de su cin- 
turón se pintaron 
con la misma técni- 
ca. La capa base 
de estas partes se 
hizo con Marrón 
Bubónico. Sobre 
esto se aplicó un 
vitrificado de Tinta 
Carne mezclada 
con agua, seguido 
de unas luces con 
una mezcla a par- 
tes iguales de 
Marrón Bubónico y 
Hueso Deslucido. A 
dicha mezcla se añadió la misma cantidad 
de Blanco Cráneo y se aplicaron las luces 
a los contornos más prominentes. 

MS LOS TOQUES 

A FINALES 

Para hacer la 
capa base de las 
gemas del collar 
de Khalida se uti- 
lizó Rojo Entrañas. Luego se aplicaron con- 
secutivamente unas luces de Rojo Sangre y 
de Naranja Ardiente extendiendo la pintura 
hacia los vértices de las gemas. Después se 
añadieron unos puntos de Blanco Cráneo. 


La peana de la 
miniatura primero 
se cubrió con cola 
blanca y se le apli- 
| có un poco de 

3 arena. Esta se 
pintó con una 
capa base de 
Marrón Cuero y 
después se ilumi- 
nó con un pincel seco de Marrón 
Bubónico, seguido de un pincel seco de 
Hueso Deslucido. 











CÓMO PREPARAR LA MINIATURA 


Antes de unir las partes de la miniatura 
con pegamento, se utilizó un poco de blu- 
tack para probar varias poses y poder 
decidir la mejor postura final. 


Después de secarse del todo la miniatura, 
se roció toda con el spray de imprimación 
Negro Caos. Todas las zonas a las que no 
llegó la pintura se retocaron con un poco 
de pintura Negro Caos diluida. 


CÓMO 
PINTAR LA 
MINIATURA 


La piel del 
ushabti se pintó 
primero con 
una capa de 
Negro Caos. La 
primera capa 
de luces se 
aplicó con una 
mezcla com- 
puesta por un 70% de Negro Caos y un 
30% de Hueso Deslucido. Se añadió pro- 
gresivamente más Hueso Deslucido para 
aplicar las siguientes dos o tres capas de 
luces. La ultima se hizo con una mezcla de 
cinco partes de Hueso Deslucido y una de 
Negro Caos. 








Para la capa base 
de las zonas dora- 
das se usó Bronce 
Enano, sobre el que 
se aplicaron unas 
luces mezcla a par- 
tes iguales de 
Bronce Enano y 
Plateado Mithril. 
Luego se aplicó un 
lavado a partes 
iguales de Tinta 
Carne y agua. 








El color plateado de 
la espada se creó 
con una capa base 
de Hojalata, a la 
que siguieron unas 
luces con una mez- 
' cla a partes iguales 
A de Plateado Mithril 
y y Hojalata. El filo de 
la espada se resal- 
tó después con 
>! Plateado Mithril. 


El color turquesa 
alrededor del cuello 
se logró con una 
capa base de 
Turquesa Halcón 
Cazador. Los rebor- 
des se iluminaron 
con una mezcla de 
Turquesa Halcón 
Cazador y Blanco 
Cráneo a partes 
iguales. Luego se añadió un poco de blan- 
co a la mezcla para iluminar la punta de 
las escamas. Por último, se aplicó un lava- 
do con una mezcla de Tinta Azul y agua a 
partes iguales para crear las sombras. 


A la túnica se le apli- 
có una capa base de 
Marrón Quemado. 
Las primeras luces 
se dieron con una 
mezcla de este color 
y Marrón Bubónico a 
partes iguales. A 
esta mezcla se aña- 
dió para las luces 

finales la misma can- 
tidad de Hueso 

de Deslucido. 





== A E 
Los ushabti protegen el reino de su amo de los saqueadores de tumbas. 


E de a ae de 


LOS DETALLES 


Se utilizó Marrón Bestial para la capa base 
del rostro de la miniatura. La primera capa 
de luces se dio con Marrón Cuero, sobre el 
que se añadieron capas sucesivas primero 
con Marrón Bubónico y luego con Hueso 
Deslucido. Finalmente, los bordes de la 
cara se resaltaron con Blanco Cráneo y se 
dejaron las cuencas de los ojos de color 
negro. 


Los cráneos y las 
cintas largas se 
pintaron con una 
capa base de 
Marrón Bestial. 
Sobre esta capa se 
aplicó una mezcla 
a partes iguales de 
Marrón Bestial y 
Hueso Deslucido y 
luego se fue aña- 
diendo progresiva- 
mente Hueso 
Deslucido para 
crear las luces. 





LOS TOQUES FINALES 

Las piedras preciosas alrededor del cuello 
de la miniatura se pintaron primero con 
una capa de Rojo Costra. Después se 
añadieron unas capas de Rojo Sangre y 
de Naranja Llamarada a la zona inferior de 
las gemas. Las últimas luces se dieron con 
una mezcla a partes iguales de Naranja 
Llamarada y Blanco Cráneo. Por último, se 
aplicó un punto de Blanco Cráneo a la 
parte superior de las gemas. 


La peana de esta miniatura se decoró con 
las mismas técnicas utilizadas en la peana 
de la reina funeraria. 
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TParhammer es un juego 
de mesa para dos o 
más jugadores, en el que tu 
encarnas al valiente y aguerrido 
comandante de un poderoso 
ejército de miniaturas montadas 
y pintadas para la batalla. 


La caja básica contiene: 


- Reglamento de 288 páginas 

- 38 Soldados del Imperio 

- 1 Cañón Imperial 

- ] General del Imperio 

« 1 Kaudillo Orco 

- 35 Guerreros Orcos 

- ] Karro de Jabalies Orco 

- 1] Edificio en ruinas 

- 3 Plantillas de área de efecto 
- 8 Dados variados 


- 2 Reglas de Plástico 
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Los libros de la serie Ejércitos Warhammer son suplementos para Warhammer, el Juego de Batallas Fantásticas. 








Esercitos lachamner 


Los suplementos incluyen todos los detalles necesarios para organizar, pintar, 
coleccionar y jugar con uno de los ejércitos del universo de Warhammer. 


*Enanos...... 
"ELIMpOror isc 0. 10,00 E 
y «Condes Vampiro ............ 16,50 € 
* Orcos y Goblins ............ 16,50 € 
"Elfos Oscuros .............. 16,50 € 
USKAVONS ¿et en ds e. 10,08 
* Altos Elfos .................16,50 € 
* Hordas de Caos ............ 19,00 € 














JB urante miles de años han descansado en sus mausoleos. Pero 
ahora han despertado del Sueño de los Muertos, Los antiguos reyes 
de Nehekhara se levantan de sus tumbas para vengarse de todos aquellos 
que han interrumpido su letargo. Los ejércitos de los Reyes Funerarios, 
leales incluso después de muertos, marchan junto a sus señores para 
reclamar los reinos que les han usurpado. 
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: :S FUN + AR 9 Ejércitos Warhammer: Reyes Funerarios es un suplemento de la serie 
3 Ejércitos Warhammer, en la que cada libro describe detalladamente un 
ejército, su historia y sus héroes. 
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REYES 


Dentro de este libro encontrarás: 


* Las legiones de los reyes funerarios: Una descripción completa de 
todos los diferentes tipos de tropas que puedes incluir en un ejército 
de Reyes Funerarios. 

* Los tesoros de la necrópolis: Una lista de todos los poderosos obje- 
tos mágicos y de los cánticos de los Sacerdotes Funerarios. 

* Cómo pintar un ejército de Khemri: Consejos muy útiles para pintar tu 
propio ejército y un gran número de ejemplos de técnicas de pintura 
y de esquemas cromáticos. | 


Ñ 
Ejércitos : | ¿en | 
' Warhammer * La tierra de los muertos: Relatos macabros y siniestros que te ayu- 
| darán a hacerte una idea de la naturaleza de la ancestral civilización'% 


16,50 € - de Nehekhara. 
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Este mes, Gav Thorpe y Space 
McQuirk nos revelan los 
últimos acontecimientos de 

la guerra de los Elfos, 
mientras que el recién llegado 
lan Hawkes nos habla de las 
religiones y de los sacerdotes 
guerreros del Viejo Mundo. 


| pequeño navio se deslizaba silenciosa- 

mente por el estrecho canal. La noche 

oscura y las nubes ocultaban las lunas. 
Solo el leve sonido de las olas al besar la qui- 
lla interrumpía aquel misterioso silencio mien- 
tras la elegante proa iba surcando las negras 
aguas. Alith Anar se acercó a la figura solitaria 
que estaba sentada en la parte más frontal de 
la embarcación. El Rey Sombrio había sentido 
un profundo honor cuando Eltharion lc había 
pedido que se uniera a su expedición. Había 
sido una sabía decisión, pues muy pocos cono- 
cian mejor que él los senderos traicioneros que 


atravesaban Naggarythc. 


-Nos estamos acercando a nuestro destino, 
Eltharion -dijo Alith con un susurro. 


-¿Puedes ver ya los riscos sangrientos? -Tres- 
pondió el maestro de la espada invidente. 
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Nuevas reglas y trasfondo para Warhammer 


-Si, amigo mío, se encuentran a trescientos 
metros a babor —Alith podía divisar vagamente 
los empinados riscos de piedra roja. 


-Dile al timonel que dirija el bote en línea 
recta hacia ellos, yo os guiaré por camino 
seguro a través de las rocas —dijo el guerrero 
de la Torre Blanca a la vez que se levantaba 
tras estar sentado con las piernas cruzadas. La 
promesa de Eltharion no se ponía en tela de 
juicio y con razón, ya que los sentidos del 
Elfo eran los más agudos del mundo. Algunos 
hasta los consideraron sobrenaturales y se 
habían hecho legendarios. Alith Anar fuc 
andando a grandes zancadas hasta el alcázar y 
ordenó al timonel seguir al pie de la letra las 
instrucciones del antiguo Guardián. Los gue- 
rreros del barco quedaron asombrados al ver 
cómo aquel Elfo ciego dirigía cl navío por un 
camino seguro a través de las rocas y encima 


A 


lo hacía con extrema facilidad, susurrando 
órdenes cortas al Elío a cargo del timón. Al 
cabo de poco, la parte inferior del navío 
rozaba la costa e instantes más tarde un ancla 
plateada se hundía en el agua haciendo un 
ruido sobrecogedoramente alto en comparación 
con la tranquilidad de la noche. En cuestión 
de minutos, todos los Elfos se encontraban en 
la orilla en perfecta formación. 


Aquellos Elfos se sentían extraños. Muchos de 
ellos habian viafado a continentes de todos los 
confines del mundo, pero solo unos pocos 
habían desembarcado alguna vez en Naggaroth. 
Era una sensación inquietante, pero a la vez de 
gran desafío. Los guerreros sombrios y los 
maestros de la espada se encontraban juntos en 
aquella tierra extraña y oscura, en territorio del 
enemigo. Las disciplinadas filas de los macstros 
de la espada, que controlaban sus emociones 
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con una perfección marcial sin parangón, con- 
trastaban mucho al lado de los guerreros som- 
brios, que preferían vengarse de sus odiados 
parientes gracias al sigilo y al secretismo. 


-Acamparemos aquí esta noche y no haremos 
hogueras: no podemos arricsgarnos a que nos 
descubran —ordenó Alith antes de acercarse a 
Eltharion. 


Desde que había herido al Rey Brujo, Eltharion 

se habia labrado un estatus casi divino en toda 

Ulthuan. Había logrado lo que ningún mortal 

había conseguido nunca, cosa que muchos iden- a 
tificaban como la señal de que poscía las bendi- 

. ciones de los dioses. El comandante de los 

maestros de la espada se erguía orgulloso, ina- 
fectado por su discapacidad. 


-Ha sido un error ño haber ho 
traido la lucha hasta aquí 0 
antes -dijo Eltharion mientras 

se daba la vuelta para dirigirse a 

Alith silenciosamente, pero con un 
tono de voz que denotaba una firme 
resolución. Nuestro pueblo ha permanecido 
pasivo durante muchos años y por eso los 
Druchii creen que somos débiles, Tenemos que 
atacar a nuestros enemigos cn su centro para 
que se den cuenta de que la gente de Ulthuan 
no somos presas; al contrario, asi sabrán que 
somos fuertes y conocerán lo que es el miedo, 
porque se lo vamos a clavar en lo más profun- 
do de sus almas, amigo mio. 


Desde lo alto de los riscos, una figura envuelta 
en sombras apareció sin ser detectada por el 
ejército que se encontraba abajo. Si alguno de 
los Elfos hubiera mirado hacia arriba solo un 
momento, habría visto a una silueta saltar ágil- 
mente tierra adentro. Momentos más tarde, la 
figura había desaparecido, oculta entre la oscu- 
ridad de la noche, 


Bajo la luz rojiza del amanecer, cl contingente 
incursor de los Elfos subió por el empinado y 
estrecho sendero que partía desde el fondo de 
la ensenada. En la cima del risco, Alith se 
detuvo y se echó a un lado para dejar pasar a 
Eltharion. 


-Parece que nuestra presencia aquí no ha pasa- 
do desapercibida -dijo Alith a Eltharion. Y 
tras ello señaló los estandartes del ejército de 
Naggarond que se aproximaban, aunque el con- 
tingente del propio Rey Brujo todavía se 
encontraba a bastante distancia. El ejército mar- 
chaba a toda velocidad. dirigiéndose en línca os 
recta hacia la posición de los Altos Elfos. Por 
encima del ejército, un Dragón Negro volaba 
en circulos en las alturas. Incluso desde aquella o 
distancia, Alith pudo reconocer a su oscuro 
maestro, el mil veces maldito Malekith. 


-Puedo sentirlos —le contestó Eltharion. Alith DET _3 
dejó caer tímidamente la mano con la que PRE | 
señalaba a los estandartes y cmpuñó cl mango ; > F 
de su espada. ARA | 


- ¿Quieres que ordene la retirada? —preguntó 
el Rey Sombrio al maestro de la 
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-No, vamos a luchar -dijo Eltharion con 
calma. Era la respuesta que Alith había estado 
esperando y cn su rostro se dibujó una sonrisa 
siniestra. 


-Si no me equivoco, nos superan cn una pro- 
porción de cuatro a uno —informó Alith al Elfo 
ciego a la vez que daba la señal a sus guerreros 
para disponerse cn formación de combate. 


-Lo sé -Eltharion se giró hacia Alith Anar 
mostrando una extraña sonrisa-, tendrían que 
haber reunido a más guerreros. 


El maestro de la espada desenvainó el arma y 
se unió al resto de su orden, que se encontraba 
ya reunida al borde del acantilado. 


-Lucharemos aquí, así no podrán atacarnos por 
los flancos —les ordenó el héroe invidente. 


-¿Y qué hay de la vía de retirada? -dijo Alith 
poniendo en duda la atrevida estrategia de su 
comandante. 


-No habrá retirada, no habrá rendición, tan solo 
victoria o muerte —gritó el maestro de la espada, 
Los guerreros sombrios se miraron los unos a 
los otros y asinticron en señal de aprobación, 
mientras que los maestros de la espada perma- 
necían en silencio, concentrando sus pensamien- 
tos en la negrura del ejército que se aproximaba. 
Eltharion se preparó. Todos y cada uno de los 
nervios de su cuerpo ansiaban entrar en combate 
y en su interior ardía una intensa rabía. Trató de 
apaciguar sus pensamientos para concentrar sus 
energías en la batalla. No obstante, todas las 
lecciones que su maestro Belannaer le habia 
enseñado se desvanecieron de la mente. Podia 
sentir que el enemigo se acercaba. Aquel era el 
momento que habia estado esperando: luchar 
contra el enemigo de nuevo en su propia 

costa y llevar la guerra a Naggaroth. Á 

ambos lados, los guerreros sombrios des- 
cargaron lluvias de flechas para derribar 

a los jinetes oscuros que se les echa- 

ban encima. Momentos después, el 


ejército entero de los Elfos Oscuros se cernió 
sobre los guerreros de elite de los Altos Elfos 
y empezó la batalla. 


CAS 


Malckith, montado en su Dragón Negro 
Seraphon, volaba en circulos sobre la batalla 
observando el choque de los dos ejércitos. Al 
divisar a Eltharion sintió un profundo dolor cn 
el costado, donde el arma del maestro de la 
espada le había atravesado la carne. Meses des- 
pués, la herida seguia causándole dolor, por 
lo que Malekith tenia muy pocas ganas de 
volver a sentir el acerbo mordisco de la 
espada de Eltharion. Había subestimado la 
habilidad de aquel guerrero, pero lo que 
Malekith temía no era la habilidad marcial 
del maestro de la espada. Sabía muy bien que 
la herida que le había infligido Eltharion se la 
había causado su propia arrogancia, lo cual era 
un error que no volvería a repetir. Algo de la 
furia de Eltharion, la cólera y el resentimiento 
que mantenía cn su interior suponían Una ame- 
naza mucho mayor. Malekith conocía muy bicn 
el poder de la venganza, puesto que esta era lo 
único que había impulsado su alma durante los 
últimos milenios, dirigiéndola contra toda una 
nación. Esc mismo poder dirigido contra un 
solo mortal podía llegar a ser letal, por lo 
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que Malckith no tenía ninguna prisa en enfren- 
tarse a él. El Rey Brujo de Naggaroth observa- 
ba el desarrollo de la batalla. Se había formado 
un amplio circulo alrededor de Elthariom, dado 
que ningún Druchii luchaba contra él, tal y 
como Malekith había ordenado. Malekith tenia 
una solución mucho más adecuada para el pro- 
blema que suponía Eltharion. 


El entrechocar del acero contra el acero y los 
gritos de los heridos rodeaban a Eltharion. El 
maestro de la espada luchaba denodadamente, 
trabado en combate con los temibles verdugos 
de Har Gancth. Su presencia inquictaba a 
Eltharion, ya que su último recuerdo visual 
como mortal cran sus draichs de largo filo 
decapitando a los guerreros que lo habían 
acompañado a Ánlec. Trató de escuchar sí el 
enemigo se aproximaba. Á su derecha escuchó 
los pasos de un guerrero que iba corriendo a 
atacarle, pero antes de que Eltharion pudiera 
enfrentarse a su enemigo, su oponente se apartó. 


-¡No, tú no! —gritó el Druchii. Eltharion pudo 
sentir cl miedo del Elfo Oscuro, pero aparte 
de eso sintió algo más profundo oculto en su 
interior. Habia luchado contra los Elfos 
Oscuros en multitud de ocasiones y sabía que 
aquella raza tan arrogante nunca se atrevería a 
demostrar miedo ante sus parientes lejanos. 
Eran demasiado engreidos y orgullosos y fue 
su implacable autoengaño lo que causó su 
caída. Habia algo más en juego que Eltharion 
no conocía, pero que no le hacía ninguna gra- 
cia. Los cuerpos de los Elfos Oscuros abatidos 
yacian esparcidos por el campo de batalla, pero 
él aún no había derribado a ninguno. 


-¡Ven y enfréntate a mil -chilló mientras 
apuntaba su espada hacia el cielo contra la 
silueta voladora de Seraphon. 


Eltharion podía oír cómo sus leales maestros 
de la espada luchaban tras él. De pronto, 
detectó una leve agitación en el aire procedente 
del centro de sus filas que le indicó que un 
proyectil se dirigía contra él a toda velocidad. 
Levantó instintivamente su espada y desvió el 
proyectil a escasos centimetros de distancia de 
su cucllo. Un segundo y un tercer proyectiles 
siguieron al primero, con lo que Eltharion se 
vio obligado a hacer uso de toda su destreza 
para esquivar aquellos ataques. Ántes de poder 
siquiera recuperar el aliento, ya tenía a un asal- 
tante sobre el 


Un aluvión de golpes cayó sobre el maestro de 
la espada. Eltharion tuvo que emplear toda su 
energía cn detener todos los ataques cuidadosa- 
mente dirigidos. Por un momento, Eltharion se 
sintió confundido, ya que su oponente cra real- 
mente habilidoso y por la manera en que lan- 
zaba sus ataques parecía haber sido sido entre- 
nado según el estilo de combate de los 
maestros de la espada. Eltharion adoptó una 
postura defensiva y esperó el siguiente ataque. 
Tras bloquear una seric de golpes que hubieran 
cortado la cabeza de cualquier guerrero normal, 
se encontró con que lo estaban obligando a 
retroceder hasta el borde del acantilado. La 
rabía empezó a inundarle el cuerpo. Perdió la 





concentración durante un segundo y lanzó un 
contraataque salvaje, dejando que una cólera 
animal guiara su espada. Descargó golpe tras 
golpe contra su asaltante y lucgo trazó con su 
espada un feroz arco por encima de la cabeza. 
Sintió cómo el arma atravesaba la espada de su 
adversario y sc clavaba profundamente cn su 
cuerpo. Pero su ataque le hizo perder el cquí- 
librio y, antes de que pudiera recuperarlo, un 
hilillo de sangre le apareció en el cuello, 
Escuchó cómo su enemigo caia al suelo y 
levantó la espada para darle el golpe de gracia. 
De súbito, sintió que perdía las fuerzas. 
Avanzó penosamente mientras cl sonido de la 
batalla retumbaba en su cabeza, hasta que se le 
doblaron las piernas y Eltharion cayó al suclo, 
envenenado por el más ligero de los roces. 


e dr 


Alith Anar atacó con su espada y derribó a 
otro de sus odiados enemigos. La batalla iba 
bien, los Elfos Oscuros no estaban a la altura 
de aquellos guerreros tan experimentados y. a 
pesar de que sus hombres se estaban cansando, 
empezaba a notarse cl elevado número de bajas 
que los maestros de la espada y los guerreros 
sombrios habían causado en los Elfos Oscuros. 
Echó una ojeada a su izquierda y no vio ni 
rastro de Eltharion, aunque vislumbró fugaz- 
mente las malignas espadas de los verdugos de 
Malckith. Tras abrirse paso por el acérrimo 
combate, descubrió al héroc caido y, junto a 
él, a un Elfo Oscuro envuelto en una capa 
negra esforzándose por ponerse en pic y levan- 
tando las espadas para propinarle el golpe de 
gracia. Tras despachar a otro de sus odiados 
hermanos, Alith Anar llamó a los maestros de 
la espada, que al ver la grave situación de su 
lider echaron hacia delante atravesando las filas 
de los despiadados Elfos de Har Gancth. El 
Rey Sombrio se abrió paso a través del com- 
bate esquivando puntas de lanza y filos de 
espada y realizando movimientos rápidos de 
muñeca para despedazar ágilmente con su espa- 
da a los Druchii que se interpusieron cn su 
camino. La carga de los maestros de la espada 
consiguió provocar la huida del asesino y estos 
empezaron a perseguirlo con afán. El peligro 
todavía no había pasado del todo, con lo que 
Alith Anar se situó sobre el cuerpo postrado 
de Eltharion con las armas preparadas. Al ver 
que su amigo seguía respirando quedó muy 
aliviado, aunque la respiración de su camarada 
era cada vez más leve. 


De repente, el sonido de una trompeta resonó 
por encima del entrechocar del acero y de los 
gritos de guerra de los Elfos Oscuros. El 
comandante de los guerreros sombrios vio que 
por el borde del acantilado aparecian más Elfos 
subiendo con dificultad y al principio pensó 
que los Elfos Oscuros los habian rodeado. 
Luego alcanzó a ver los uniformes blancos y 
azules de la guardia del mar de Lothern. Alrth 
estaba confundido porque ellos no habian for- 
mado nunca parte del plan de Eltharion, pero 
aun así agradecía su presencia, Aquel nuevo 
asalto bastó para acabar con la moral de los 
Druchii y el ejército de los Elfos Oscuros 
empezó a retirarse. Tras ordenar a sus guerreros 
que se lanzaran en su persecución, Alith escu- 


chó la potente explosión del cuerno de la 
guardia del mar dando la orden de mantener la 
posición. Los guerreros sombríos vacilaron al 
no saber qué hacer y su lider buscó con la 
mirada a quicn fuera que hubicra dado aquella 
orden mientras trataba de contener su cólera, 
Fue entonces cuando vio a Belanmacr con la 
espada alzada para señalar la retirada de sus 
guerreros, así que ordenó a sus hombres cance- 
lar la persecución. 


Fit 


En el interior de la tienda del lider de la 
Torre Blanca, Alith trató en vano de convencer 
a Belanmacr para que cancclara la orden de 
regresar a Ulthuan. Solo la imagen de 
Eltharion yaciendo medio muerto sobre las 
andas detrás del Maestro del Saber logró con- 
tener la furia salvaje de Alith. 


- Tenemos que sacar el máximo provecho del 
ataque —susurró cl Rey Sombrio con dureza-. 
Si hubiésemos perseguido al enemigo, ahora ya 
estaríamos marchando victoriosos por 


Naggarond. 


-¿De verdad crees que Malckith dejaría su 
ciudad sin defender? —replicó tranquilamente cel 
maestro de la torre- Habrian abatido a todos 
los guerreros mediante disparos antes de llegar 
siquiera a las puertas. 


Eltharion tosió sangre y Belannacr se detuvo 

un momento para atender al comandante clfo 
malherido. Posó una mano sobre su Írente 
sudorosa, pronunció unas pocas palabras en 
tono sosegado y, por un momento, una pálida 
luz dorada cubrió su mano. Al cabo de un 
segundo, la respiración de Eltharion dejó de ser 
tan entrecortada y cl Macstro del Saber se 
volvió de nuevo hacia Alith Anar. 


Mis órdenes provienen de la corte —le dijo 
Belannaer-. Necesitamos a todos nuestros gue- 
rreros para defender el reino. ¿De qué sirve 
este ataque aparte de para matar Elfos en pos 
de una venganza fútil? 


Alith entendió por la severa mirada de 
Belannaer que este no estaba dispuesto a discu- 
tir aquel asunto. Aunque su máximo desco era 
vengar a sus hermanos caidos, el noble sin tic- 
rras siguió Ical al Rey Fénix. No cruzaría la 
linea de la desobediencia, pues sabía que él 
estaba por encima de los traidores con los que 
quería acabar tan ansiosamente, 


-Informa a tus tropas de que nos marchamos 
al amanecer —dijo Belannacr bruscamente mien- 
tras se giraba para abandonar el pabellón. Pero 
justo en esc momento detectó cierto movi- 
miento en la parte trascra de la tienda. 
Eltharion, con la cara pálida y los ojos hundi- 
dos, miraba friamente a su maestro. 


-Entonces marcharéis sin mi compañía -susurró 
Eltharion con dureza antes de avanzar tambale- 
indose hacia la entrada de la tienda y sin 
aquellos que piensan como yo -añadió con la 
mirada fija en Alith Anar para después aban- 
donar el pabellón. 
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Elibarion 


Itharion, hijo mayor de Moranion de 

Yvresse, fue mortalmente herido 

defendiendo Ulthuan contra la prime- 
ra incursión de las fuerzas del Rey Brujo. La 
espada de una elfa bruja le había provocado 
un corte en el costado y el veneno letal le 
había penetrado en el cuerpo. Mientras yacía 
en su lecho de muerte, una inmensa inva- 
sión de Goblins, liderada por el temible 
señor de la guerra Grom el Panzudo, alcanzó 
el hogar de sus ancestros. Durante el ataque, 
la mayor parte de su familia fue asesinada. 
Justo en aquel momento, una aparición fan- 
tasmal de su padre visitó a Eltharion. 
Mientras el héroe se encontraba postrado en 
estado febril, el fintasma le pidió que busca- 
ra al señor de la guerra goblin y vengara su 
muerte. Eltharion despertó y descubrió que 
se le había curado el veneno milagrosamente 
y que a su lado descansaba la espada mágica 
de su padre, la Espada Colmillo. 


Para entonces los Goblins ya habían llegado 
a la ciudad de Tor Yvresse y el Guardián de 
la ciudad había sido asesinado por la malva- 
da magia verde. En la hora final de la ciu- 
dad, Eltharion descendió de los cielos, 
montado en su leal grifo Ala de Tormenta. 
En una batalla de proporciones épicas, 
logró acabar con el chamán y derrotar a 
Grom, el señor de la guerra goblin, vengan- 
do así la muerte de su padre. 


Después de aquello fue nombrado Guardián 
de la ciudad, pero sus amigos cercanos 
pudieron observar un cambio en el siempre 
noble guerrero. Su personalidad se había 
vuelto oscura, por lo que pronto pasó a 
conocerse como Eltharion el Implacable. 
Cuando Malekith atacó de nuevo Ulthuan, 
Eltharion ansiaba entrar en combate. 
Montado en Ala de Tormenta, fue volando 
hacia Anlec, donde se había reunido la fuer- 
za de Malekith. Sabía que el Rey Brujo trata- 
ría de recuperar su antiguo trono en el pala- 
cio en ruinas, así que, en lugar de dirigir al 
ejército en la defensa del reino, Eltharion 
esperó en el interior de las ruinas. El ejército 
de los Altos Elfos fue destruido y, cuando 
Eltharion se enfrentó a Malekith, el Rey 
Brujo lanzó sus oscuros poderes contra 
aquel Elfo impetuoso, que acabó sucumbien- 
do a la magia de Malekith. El Rey Brujo trató 
de obligar a Eltharion que le jurase lealtad 
eterna amenazando a los supervivientes del 
ejército de los Altos Elfos. Eltharion se opuso 
y los verdugos de Malekith decapitaron a los 
Altos Elfos que habían sobrevivido a la bata- 
lla en el exterior del palacio. 

El cuerpo maltratado del Guardián de 
Yvresse fue devuelto a Ulthuan, cegado y 
apenas con vida. Belannaer se ocupó de sus 
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Eltharion 
Coste: 255 puntos. 
Armas: Eltharion lleva la Espada Blanca de Hoeth. 


Armadura: armadura ligera. 


REGLAS ESPECIALES 

La Espada Blanca: Eltharion ha sido instruido por el Maestro de la Torre Blanca de 
Hoeth y blande una de las espadas largas de doble puño de los maestros de la espada. 
Al ir vestido con la túnica de blanco puro de la orden y al atravesar a los enemigos con 
facilidad, los Elfos Oscuros que han visto a Eltharion ahora lo llaman la Espada Blanca. 
Tal es la habilidad de Eltharion, que es capaz de utilizar un gran número de estilos de 
combate, cada uno de los cuales posee un efecto diferente sobre sus reglas. Al inicio de 
cada turno de combate, Eltharion debe declarar qué estilo de combate utilizará para el 
resto de ese turno. Hay que tener en cuenta que la Espada Blanca no es un arma mági- 
ca ni un arma a dos manos normal. Los únicos modificadores que se aplican a los ata- 
¡ques de Eltharion son las reglas que aparecen a continuación. 


El camino de la rama de sauce: Eltharion gira y contorsiona su cuerpo como si 
fuera un junco agitado por el viento y su espada detiene los golpes de sus enemigos 
con una velocidad sorprendente, haciendo que sea casi imposible llegar a impactarle. 
Todos los ataques cuerpo a cuerpo realizados contra Eltharion necesitarán resultados 
de 6 para impactar, antes de aplicar cualquier otro tipo de modificador y sin tener en 
cuenta Habilidades de Armas relativas ni ninguna otra regla especial, 


El camino de la brisa invernal: trazando un asombroso torbellino zigzagueante con su 
espada, Eltharion es capaz de guiarla a través de la más firme de las defensas. Los ataques 
de Eltharion reciben un modificador de +1 para impactar en combate cuerpo a cuerpo. 


El camino de las garras del águila: Eltharion concentra toda su destreza y fuerza en 
unos pocos golpes mortíferos. Los ataques de Eltharion se resuelven con un +2 a su Fuerza. 


El camino de la tormenta rugiente: al utilizar toda su velocidad y fuerza en un alu- 
vión de ataques devastadores, Eltharion descarga golpe tras golpe contra el enemigo. 
Eltharion obtiene +2 Ataques. 


Gran salto: Eltharion posee unas impresionantes habilidades acrobáticas y es capaz de 
saltar por los aires para alcanzar a sus enemigos. Al inicio de cualquier turno de comba- 
te, antes de que se produzca ningún ataque o de que se lance ningún desafío, Eltharion 
puede desplazarse al punto que desee dentro del mismo combate (puede incluso aban- 
donar una unidad y unirse a otra o convertirse en un personaje independiente). No 
puede utilizar esta habilidad para situarse fuera del combate y no podrá utilizarla en 
caso de ya estar trabado en un desafío. 

Señor de Hoeth: en la Torre Blanca, Eltharion solo responde ante el mismo Belannaer 
y, a menudo, se encuentra al mando del ejército de Hoeth. Si Eltharion es tu general, 
los maestros de la espada dejan de tener el límite 0-1. 


Intrigas de la Corte: no hace falta tirar por intrigas de la Corte si Eltharion forma 
parte de tu ejército, ya que será automáticamente el general. La única excepción se da 
cuando Tyrion también está presente, en cuyo caso Eltharion se someterá a los mayores 
conocimientos y habilidades militares de Tyrion. 

Defensa impenetrable: los sentidos y la previsión de Eltharion son tan agudos que 
ahora puede reaccionar todavía más rápido que cuando podía ver, lo que le permite 
predecir los ataques del enemigo y hasta detener las flechas. Eltharion cuenta con una 
tirada de salvación especial de 5+ para representar este hecho y, además, la habilidad 
de golpe letal no tiene efecto contra él (solo las tiradas para herir en las que se obtenga 
un 6 como resultado causarán una herida). 

Psicología: Eltharion odía a los Orcos y Goblins y a los Elfos Oscuros, pero por lo 


demás es inmune a la psicología. Toda unidad de maestros de la espada a la que se 
una Eltharion pasará a ser tozuda. 


La oscuridad interior: Eltharion es un ser atormentado y su sed de venganza puede 
conducirlo a cometer actos de gran temeridad. Eltharion y cualquier unidad bajo su 
mando están obligados a declarar una carga siempre que tengan un enemigo dentro de 
alcance y no pueden efectuar la tirada para no perseguir. 





enormemente a Eltharion. Volvió a enfren- 
tarse con el Rey Brujo de nuevo cuando la 
invasión de este penetró la Puerta del 
Dragón y avanzó hasta el Reino Interior. Los 
maestros de la espada habían recibido la 
orden de defender a las doncellas que tení- 
an el deber de proteger a la Reina Eterna. 
Cuando sus bosques se vieron amenazados, 
los maestros de la espada acudieron veloces 
en ayuda de la Reina Eterna y, en la batalla 


heridas y Eltharion pronto se recuperó, 
aunque sus cicatrices mentales tenían sur- 
cos profundos. Belannaer adiestró a 
Eltharion en el camino de los maestros de la 
espada y el diestro Elfo aprendió de forma 
excepcionalmente rápida, de modo que en 
muy poco tiempo se convirtió en un adver- 
sario digno del mismo Maestro. Belannaer 
cedió a Eltharion el liderazgo sobre los 
maestros de la espada, tarea que satisfizo 





gura que arde en su corazón, pero también 
sabe que se trata de una guerra que su discí- 
pulo debe luchar a solas. 


que se sucedió momentos después, 
Eltharion logró herir al Rey Brujo. Fue una 
hazaña que ningún mortal había logrado 
hasta entonces, pero eso no fue suficiente 
para Eltharion, que ahora quiere destruir a 
Malekith y ha llevado la guerra a Naggaroth. 
Ni siquiera las palabras sosegadas de 
Belannaer son capaces de contener sus 
ansias de venganza, y el Rey Fénix ha acce- 
dido a esas ansias como favor especial. 
Belannaer se aferra a la débil esperanza de 
que Eltharion conseguirá superar la amar- 


Eltharion es uno de los guerreros altos 
elfos más mortíferos y más respetados que 
existen. Puede escogerse como comandan- 
te en cualquier ejército de Altos Elfos. 
Tiene que usarse exactamente como aquí 
se describe y no se le puede equipar con 
ningún elemento de equipo ni objetos 
mágicos adicionales. 


Shadowblade 
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Shadowblade 15 10 10 4 3 3 10 6 10 
Coste: 360 puntos. 
Armas: dos armas de mano. 


REGLAS ESPECIALES 

Maestro de los asesinos: Shadowblade se trata como un asesino en todos los 
aspectos, menos por la regla de despliegue oculto. Shadowblade puede desplegarse 
de una de las cuatro maneras siguientes: según el procedimiento habitual; como un 
explorador (dentro de una unidad de sombras, si se desea); mediante las reglas de 
despliegue oculto de la página 11 del libro de ejército de los Elfos Oscuros; dentro 
del 

ejército enemigo. En caso de que decida desplegar dentro del ejército enemigo, 
deberán aplicarse las reglas siguientes. Después de que tu oponente haya desplega- 
do, escribe una nota secreta en la que se especifique la unidad enemiga en la que 
Shadowblade se ha intentado ocultar. Dicha unidad debe ser una unidad de infante- 
ría con soldados de tamaño más o menos humana o la dotación de una máquina de 
guerra (en esta clasificación se incluyen los Goblins, los Enanos, los Halflings y razas 
así, pero ninguna más grande que un humano: ni siquiera Shadowblade puede dis- 
frazarse de ogro...). 

Al inicio de cada turno del ejército enemigo debes efectuar una tirada de 1D6. Con un 
resultado de 2+, sigue sin ser descubierto. Con un resultado de 1, el enemigo habrá 
descubierto su disfraz y deberá situarse la miniatura de Shadowblade sobre el tablero 
Por otro lado, al inicio de cualquier turno de los Elfos Oscuros, Shadowblade puede 
revelar su verdadera identidad voluntariamente. Sea como sea, se debe usar el método 
siguiente a la hora de situarlo en el tablero. Dile a tu adversario en qué unidad estaba 
escondido Shadowblade. Shadowblade reemplazará entonces a una de las miniaturas 
de dicha unidad (a la que este mató antes de que empezara la batalla). Para ello, retira 
a un miembro ordinario de la unidad (no una miniatura del grupo de mando o un per- 
sonaje). Sitúa a Shadowblade en cualquier lugar en contacto con la unidad. Si revela 
voluntariamente su identidad, Shadowblade contará como si hubiera cargado en ese 
turno. En caso de que el enemigo lo haya descubierto, será dicha unidad enemiga la 
que se considere que ha cargado. Shadowblade puede beberse su Poción de Fuerza al 
inicio del turno en el que haya revelado su verdadera identidad. 


Veneno negro: (véase el libro de ejército de los Ellos Oscuros, página 22). 

Danza de la fascinación de Morathi: (véase el libro de ejército de los Ellos Oscuros, 
página 23). 

Caricia mortal: (véase el libro de ejército de los Ellos Oscuros, página 23). 

Mano de Khaine: (véase el libro de ejército de los Elfos Oscuros, página 23). 

Grito de Khaine: (véase el libro de ejército de los Elfos Oscuros, página 23). 


OBJETOS MÁGICOS 

Corazón del Infortunio: el Corazón del Infortunio es un enorme rubí que late 
como si estuviera vivo. Si su portador muere, el cristal explota rompiéndose en miles 
de pedazos cortantes y acaban con los responsables de su muerte y eliminan todo 
rastro del fallecido, En caso de que Shadowblade sea aniquilado, sitúa el centro de la 
plantilla de explosión grande sobre el lugar de su caída. Toda miniatura que se 
encuentre totalmente debajo de la plantilla recibirá un impacto automático, mientras 
que las miniaturas parcialmente cubiertas por ella recibirán un impacto con un resul- 
tado de 4+. Las miniaturas impactadas por la explosión del Corazón del Infortunio 
reciben un impacto de Fuerza 3. 


Poción de Fuerza: es un potente brebaje mágico hecho a partir de sangre troll y del 
corazón de un grifo. Shadowblade puede bebérselo al inicio de cualquier turno y sus 
efectos se mantienen hasta el inicio del siguiente turno. Mientras dura su efecto, la 
Poción proporciona a Shadowblade un +3 a la Fuerza. 
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Shbadowblade 


hadowblade todavía es joven para los 

estándares de los Elfos, pero su repu- 

tación es ya legendaria. Las historias 
de sus aventuras sirven de base para los | 
himnos sangrientos que cantan las elfas | 
brujas en sus sacrificios. La historia más 
conocida es posiblemente la del asesinato | 
de toda la tripulación de una Nave Halcón 
de los Altos Elfos, uno por uno a lo largo 
de varios días. Solo quedó con vida el capi- 
tán, aunque horriblemente desfigurado, 
para que pudiera relatar los días y las 
noches de creciente horror a bordo del 
navío mientras la tripulación trataba en 
vano de acorralar a Shadowblade. Otra 
terrorífica historia es la del asesinato del 
burgomaestre de Marienburgo, cuya flota 
atacó y hundió una de las Arcas Negras de 
camino a Albión. Tras un primer intento 
frustrado de asesinato (Hevado a cabo por 
un asesino de menor rango), se dispusie- 
ron más de veinte guardias para vigilar sus 
aposentos día y noche. Hasta sus guardaes- 
paldas más leales se encontraban dentro de 
su habitación. A pesar de todas las precau- 
ciones, se encontró su cadáver frío tendido 
sobre la cama con unas veinte puñaladas. 
Ni uno de los guardias resultó herido, ni 
ninguno de ellos escuchó ningún ruido. 


Existen muchos rumores acerca de la ver- 
dadera identidad del Maestro de los 
Asesinos. Algunos piensan que se trata del 
hijo de la madre de Malekith, Morathi. La 
mayoría de los que lo han visto en combate 
comparan su destreza con la de los legen- 
darios maestros de la espada de Hoeth, lo 
que ha llevado a especular que antaño fue 
uno de esos guerreros tan ágiles, entrena- 
do por el mismo Belannaer. Sea cual sea la 
identidad de este misterioso asesino, ha 
jurado fidelidad al Rey Brujo y ahora traba- 
ja como el agente personal de Malekith. 
Todo mortal que se atreva a molestar a 
Malekith se arriesga a recibir la visita de 
este temible asesino, que hasta el momento 
todavía no ha fallado nunca en su deber 
para con su amo. Incluso la mismísima 
Reina Bruja, que conoce la verdadera iden- 
tidad y localización de todos los asesinos 
de Naggaroth, sufre un terror absoluto 
hacia Shadowblade, ya que este solo obede- 
ce a una única persona. 





Shadowblade puede desplegarse en un 
ejército de Elfos Oscuros como una opción 
de comandante. Tiene que usarse exacta- 
mente como se describe y no se le puede 
equipar con elementos de equipo adiciona- 
les. Al igual que el resto de asesinos, no 
puede ser nunca el general del ejército. 

























DIOSES DEL VIEJO MUNDO 
Manann: Manann es el dios de los mares y 
tiene poder sobre las olas y las tormentas. 
Normalmente se le representa como a un 
hombre de complexión fuerte con una coro- 
na de hierro negro, aunque también puede 
transformarse en un remolino descomunal o 
en un monstruo marino. El templo más 
grande de Manann se encuentra en 
Marienburgo y todos los demás templos del 
Viejo Mundo dedicados a él le rinden tribu- 
to. Se le adora en las zonas costeras de todo 
el Viejo Mundo, donde se invoca su protec- 
ción contra las tormentas y contra los mons- 
truos en alta mar y se le pide ayuda para 
obtener una buena pesca. Los que pasan 
meses en alta mar, como la tripulación de los 
barcos de guerra, los comerciantes e incluso 
los piratas, se preocupan mucho de realizar 
ofrendas regularmente a Manann para que el 
vengativo dios del mar no arroje el barco 
contra un arrecife o para evitar que una tor- 
menta destruya su navío. 


Myrmidia: Myrmidia es la diosa de la gue- 
rra, se la representa como una bella y 
joven mujer con armadura y su simbolo es 
la lanza y el escudo que suelen acompañar 
á sus estatuas y pinturas. Es la patrona del 
arte de la batalla, por lo que tanto coman- 
dantes y estrategas como soldados rasos le 
rinden homenaje. Su culto es más popular 
hacia el sur del Viejo Mundo, sobre todo 
en Tilea y Estalia, aunque sus adoradores 
pueden encontrarse por todas partes. 
Existe cierta antipatía entre los adorado- 
res de Myrmidia y Ulric, ya que unos ven a 
los otros, casi siempre injustamente, 
como exageradamente remilgados y reser- 
vados o como bárbaros salvajes, respecti- 
vamente. Por suerte, esto desemboca en 
una sana competitividad sobre el campo 
de batalla en lugar de suscitar hostilidades 
abiertas. 


Ranald: los ladrones, jugadores y prestidi- 
gitadores de todo el Viejo Mundo veneran a 
Ranald, pues se trata del dios embaucador. 
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El dios más reverenciado en un estado o en una provincia suele ser el originario de la 
tribu de esa zona, dado que los poderes y el dominio de ese dios serán los más impor- 
tantes para sus habitantes; no obstante, cada dios se considera igual a los demás en 
poder e importancia. Ulric fue el dios de la tribu Teutogen y hoy en día sigue siendo el 
patrono de la mayor parte del norte del Imperio; pero, aunque un ciudadano de 
Middenheim pueda invocar a Ulric para obtener su protección y fuerza, seguirá rezando 
a Morr al llorar la muerte de un ser querido o a Taal para que haga buen tiempo. Un 
bretoniano rezará a la Dama del Lago en multitud de situaciones, pero seguirá realizan- 
do ofrendas o sacrificios a Manann antes de embarcarse en un viaje por mar. 





a religión es un parte muy importante de la vida en el Viejo Mundo. A pesar de que 

para la mayoría de las personas los dioses representan una fuerza distante y juran por 

'ellos sin darle mayor importancia en el lenguaje cotidiano y los invocan cuando hace 
falta, su existencia se considera un hecho indiscutible y ningún habitante del Viejo Mundo 
osaría ofenderlos nunca. La cólera de los dioses es extremadamente fácil de presenciar, 
puesto que en el Viejo Mundo no existen las coincidencias en cuanto a asuntos divinos se 
refiere y no es extraño que una misteriosa tormenta marina o un rayo caído del cielo acabe 
con la vida de aquellos que hayan provocado la ira de los dioses. En el Viejo Mundo existen 
muchos dioses, cada uno de los cuales es el dios ancestral de una de las tribus de los 
Hombres. Después de que Sigmar fundara el Imperio, la civilización se extendió y las tribus 
se fueron mezclando en ella. Sus culturas empezaron a influenciarse mutuamente de mane- 
ra inevitable, tanto en lo religioso como en cualquier otro campo de la vida diaria. Los dio- 
ses de cada tribu fueron siendo reconocidos poco a poco por las demás y al cabo de muchos 
siglos empezó a formarse el panteón del Viejo Mundo tal y como se conoce hoy en día. 


Al contrario que ocurre con todos los 
demás dioses, su culto no suele ser accesi- 
ble a todo el mundo, sino que está reserva- 
do al submundo en el que habitan gran 
parte de sus seguidores. A Ranald se le aso- 
cia con el mundo delictivo, aunque este 
dios considera que el acto del engaño y de 
la estafa en sí tiene más importancia que el 
propio delito y prohíbe la violencia excepto 
en defensa propia. Á pesar de que se le 
tiene más como un dios travieso y encanta- 
dor que como uno realmente maligno, la 
gente en general suele considerar a los 
adoradores de Ranald como una molestia, 
sobre todo los seguidores de Verena, quie- 
nes tienden a ver el culto de Ranald como 
una mala excusa para abandonarse a una 
conducta al margen de la legalidad. Los 
shallyanos también guardan cierto rencor 
hacia este dios, ya que, según los mitos, Ra- 
nald consiguió su naturaleza divina al enga- 
nar a la diosa de la misericordia para que le 
dejara beber un frasquito de sus lágrimas. 


Morr: Morr es el dios de la muerte y de los 
muertos, con la apariencia de un siniestro 
pero imponente hombre de mediana edad 
vestido con una túnica negra. El hecho de 
morir en sí mismo es algo que deja para 
otros dioses menos pacíficos, ya que Morr 
es el guardián de los espíritus de los falleci- 
dos. Aunque la muerte es un hecho cotidia- 
no en el mundo de Warhammer, Morr no 
es un dios al que suela invocarse sin razón 
y sus símbolos traen mala suerte si se mu- 
estran fuera de lugar. Normalmente son los 
familiares del difunto y los que lloran la 
pérdida de alguien los que suelen implorar 
su ayuda. Muchos cazadores de brujas, a 
pesar de ser profundamente sigmaritas, re- 
zan a Morr para que conduzca a los No Mu- 
ertos a su descanso eterno y para frustrar 
los planes de los nigromantes que preten- 
den perturbar la paz de sus dominios. Morr 
también es el dios de los sueños —pues el 
mundo de los sueños está muy cercano al 
reino de la muerte- y se dice que es capaz 
de tejer grandes ilusiones mágicas. 


LA RELIGION EN EL VIEJO MUNDO 


Shallya: Shallya es la diosa de la curación y 
de la misericordia, hermana de Myrmidia y 
la hija de Morr y Verena. Las representacio- 
nes de esta diosa suelen mostrar a una 
mujer joven con los ojos siempre llenos de 
lágrimas. Se la considera la patrona de las 
mujeres porque se dice que vela por ellas 
en los partos, así que sus clérigos son casi 
siempre mujeres. Las sacerdotisas de 
Shallya son buenas sanadoras, capaces de 
atender a los enfermos y a los heridos y ali- 
viar su sufrimiento, por lo que son de ines- 
timable ayuda en tiempos de plagas, gue- 
rras o conflictos. También escuchan las 
confesiones de los que desean desprender- 
se del peso de sus pecados, pues Shallya se 
muestra piadosa con todo el mundo. 


Taal: Taal es el dios de la naturaleza y de 
los lugares salvajes. Al igual que su herma- 
no Ulric, este fue antaño el dios de una 
tribu preimperial situada en la zona de la 
provincia de Talabecland. Comparte con 
su hermano algunos de los aspectos primi- 
genios de la naturaleza. No obstante, Taal 
no es un dios violento y, aunque se puede 
provocar su cólera si no se muestra el 
debido respeto por la tierra, suele ocupar- 
se de proteger y mantener la armonía de 
los bosques salvajes. Sus seguidores son 
todos aquellos que dependen y viven del 
mundo natural y de acuerdo con él, inclui- 
dos multitud de cazadores y granjeros;y, a 
pesar de que no existe una iglesia formal 
de Taal, en el campo existen muchos tem- 
plos construidos con piedras en los que 
sus adoradores pueden presentar sus res- 
petos a la naturaleza. 


Ulric: Ulric es el poderoso dios de la gue- 
rra, de los lobos y del invierno. Se le repre- 
senta como un hombre musculoso vestido 
con las pieles de los fundadores bárbaros 
del Imperio, a quienes rinden culto todos 
los guerreros y soldados del Viejo Mundo. 
Ulric es el más salvaje, duro e independien- 
te de todos los dioses. Es la encarnación de 
la fuerza, del poder y del coraje y exige lo 
mismo de todos sus seguidores. En el norte 
del Imperio y sobre todo en Middenland, el 
culto a Ulric está tan extendido que su 
sumo sacerdote tiene derecho a voto en las 
elecciones imperiales, lo que convierte a su 
culto en el más influyente del Imperio des- 
pués del de Sigmar. 


Verena: como diosa del aprendizaje y de la 
justicia, Verena es adorada por gran cantidad 
de profesiones académicas y burocráticas, 
como agentes de la ley, magistrados, políti- 
cos, estudiosos y hechiceros. Sus símbolos 
son la balanza y la espada, que representan 
la sabiduria y la venganza de la justicia, y se 
dice que es capaz de transformarse en búho 
o en un viejo sabio de cualquier sexo. Los 
seguidores de Verena valoran el poder de la 
razón por encima del de la fuerza, aunque 
están perfectamente preparados para tomar 
las armas en nombre de la justicia en caso de 
que la diplomacia no tenga éxito, 


Sigmar Heldenhammer: a pesar de que 
Sigmar fue un hombre mortal, también fue 
un ser de tal poder y origen de tantas 
leyendas que llegó a ser adorado por la 
gente del Imperio que él mismo forjó. Hoy 
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en día, nadie que haya sido testigo de la 
fuerza sagrada con la que cuentan sus 
sacerdotes podría dudar de su estatus divi- 
no. Su mismo nombre es anatema para los 
esbirros del mal. Sigmar es el patrón de su 
Imperio, por lo que solo es reconocido en 
sus tierras. Pero, dentro de sus fronteras, 
Sigmar es el rey supremo. Representa el 
honor, la justicia, la protección de los débi- 
les y la destrucción del mal. Su culto osten- 
ta un gran poder político a la vez que espi- 
ritual, hasta el extremo de que ningún 
Emperador ha llegado a ejercer como tal 
sin el previo consentimiento del Gran 
Teogonista de Sigmar. 


Otras religiones del Viejo Mundo 
Aparte de las mencionadas, existen otras 
deidades y religiones menos conocidas 
que cuentan con seguidores en el Imperio 
y en las tierras circundantes. Quizá la más 
importante de ellas sea la Dama del Lago, 
la diosa guardiana de los bretonianos. 
Esta misteriosa deidad fue adorada junto a 
los demás dioses de la antigua tribu 
Bretoni como una diosa madre que repre- 
sentaba todo lo bueno de la tierra. Es la 
reina de una raza de espiritus de la tierra 
que los ancestros de los bretonianos crel- 
an que habitaban en los bosques, las 
neblinas y los lagos. En el año imperial 
977, la Dama del Lago, tal y como llegó a 
conocerse, se manifestó en persona ante 
Gilles le Breton y bendijo a este y a sus 
caballeros antes de la gran victoria contra 
los invasores orcos que resultaría en la 
fundación del Reino de Bretonia. Desde 
entonces, la Dama ha sido la diosa de la 
nobleza bretoniana y se la invoca en nom- 
bre del coraje, del honor y de la justicia. 
Sigue siendo la única deidad de todo el 
Viejo Mundo cuyos adoradores afirman 
que se aparece en persona a sus seguido- 
res más devotos. Dicha aserción es fuente 
de interminables teorías entre los estudio- 
sos del Imperio, aunque una discusión 
tan analítica de un asunto divino suele 
provocar la indignación de cualquier bre- 
toniano presente. 


Uno de los cultos más secretos del Viejo 
Mundo es el de la Antigua Fe, una religión 
muy antigua que data de antes de la aparición 
de los dioses en el Viejo Mundo y que rinde 
adoración a la naturaleza y a las fuerzas natu- 
rales. Los sacerdotes de la Antigua Fe, que a 
veces se autodenominan druidas, actúan 
como protectores de la tierra y no cuentan 
con templos formales, sino que se reúnen en 
claros apartados o en extraños círculos mega- 
líticos. Los sacerdotes de la Antigua Fe no 
suelen verse muy a menudo ni aún menos 
actúan de forma violenta, pero se dice que 
pueden dominar extrañas fuerzas elementales 
mucho más poderosas que las invocaciones 
de otros clérigos. Quizá sea esa la causa por la 
que se rumorea que la Orden de Jade de 
hechicería posee vinculos estrechos con la 
Antigua Fe o que incluso puede ser algún tipo 
de centro de difusión para esta. Lo cierto es 
que poseen muchas caracteristicas y creencias 
en común. No hace mucho se pudo compro- 
bar que hasta los exóticos emisarios de la isla 
de Albión, los arúspices, guardaban gran 
parecido con los sacerdotes de la Antigua Fe, 
con lo que se acrecentó el aura de misterio y 
los rumores que siempre han rodeado a esta 
religión tan antigua. 
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Por todo el Viejo Mundo también existen 
pequeños cultos proscritos, como el del 
malvado señor del asesinato, Khaine, o el 
de los dioses del Caos. A menudo, los 
seguidores de estos cultos son nobles has- 
tiados que se sienten atraidos hacia ellos 
por su carácter ilegal y místico. También 
puede tratarse de grupos sociales oprimi- 
dos que buscan obtener poder para provo- 
car una revolución social o religiosa, pero 
al final el mal siempre acaba por corrom- 
perlos y embelesarlos, seduciéndolos con 
promesas de poder o riquezas. Dichos cul- 








tos son la capa corrupta y oculta de la 
sociedad humana que urde en secreto sus 
maquinaciones para llegar a cualquier obs: 
ceno objetivo al que las impulse su dios, y: 
sea derrocar el poder, sembrar la muerte a 
gran escala o abandonarse a perversos y 
mortíferos vicios. Los clérigos de otras reli- 
giones los persiguen implacablemente, 
sobre todo los de Sigmar, con la intención 
de desarticular estas sectas antes de que 
puedan causar grandes danos y mayores 
sufrimientos. 
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odos los dioses poseen templos dedi- 

cados a ellos donde sus seguidores 

mortales pueden acudir para presen- 
tarles sus respetos de la manera en que 
cada dios lo requiera. No obstante, las simi- 
litudes se acaban ahí, ya que la forma de un 
templo depende totalmente de la persona- 
lidad de su patrón y de su culto. Los tem- 
plos de Sigmar, por ejemplo, suelen cons- 
truirse como catedrales repletas de 
elementos decorativos y con imponentes 
estatuas del dios que realzan la gloria y el 
poder de Sigmar gracias a su extravagancia. 
Por el contrario, los templos de Shallya son 
sencillos y simples, cuentan tan solo con 
habitaciones para las sacerdotisas, unas 
cuantas capillas muy modestas y una enfer- 
mería donde poder llevar a cabo su trabajo. 
Las posibilidades de que alguien que no 
sea iniciado del culto conozca siquiera la 
localización de un altar de Ranald son muy 
pocas, mientras que los templos de Taal 
son construcciones muy primitivas desper- 
digadas por los campos hechas de piedras 
amontonadas. 


Del mismo modo que cada dios posee tem- 
plos que se ajustan a su idiosincrasia, cada 
dios posee unos adoradores que llevan a 
cabo hazañas y misiones en su nombre. La 
forma exacta de estas misiones y la manera 
en que las llevan a cabo depende del dios 
en cuestión. Los sacerdotes de Morr con- 
suelan a los afligidos, llevan a cabo los 
funerales y los ritos funerarios y se ocupan 
de los cuerpos de los muertos. Los clérigos 
de Verena se consideran guardianes del 
conocimiento y se esfuerzan por despren- 
derse de todo prejuicio, por lo que a 
menudo se les requiere como jueces en las 
disputas. Sean cuales sean sus funciones, la 
misión de los sacerdotes es siempre la de 
organizar y dirigir el culto, así como aten- 
der las necesidades espirituales no solo de 
sus seguidores sino de cualquier individuo. 


SACERDOTES GUERREROS 
La gran mayoría de las deidades del Viejo 
Mundo son dioses guerreros. 5igmar y 
Ulric, en especial, son reverenciados por su 
poder y por su rechazo hacia el mal, pero 
Myrmidia también es una poderosa guerre- 
ra y los seguidores de Verena toman las 
armas y la armadura a menudo para hacer 
la guerra a la injusticia. 


Dichos sacerdotes guerreros deben estar 
siempre listos para luchar contra el mal 
tanto con la espada como con la fe y suelen 
tener el permiso de sus templos para acom- 
pañar a los ejércitos del Imperio a la guerra. 
En este ámbito son de inestimable ayuda, ya 
que son capaces no solo de dirigir e inspirar 
las tropas en la batalla, sino también de ocu- 
parse del bienestar espiritual de la marcha. 
En muchas ocasiones, el discurso o la proe- 
za de un sacerdote ha logrado restablecer la 
fe o ha detenido un amotinamiento cuando 
se había hecho caso omiso de las palabras 
de los generales más respetados. 


El Gran Teogonista 

El Gran Teogonista es el sumo sacerdote 
del culto de Sigmar y como tal representa 
la máxima autoridad en todos los asuntos 


de tipo espiritual dentro del Imperio. Este 
hecho le otorga un inmenso poder, ya que 
incluso los condes y los barones que sien- 
ten resentimiento hacia la autoridad del 
Emperador tienen que inclinarse por fuerza 
ante la iglesia. Hasta se ha llegado a decir 
alguna vez y siempre entre susurros que el 
Gran Teogonista es el verdadero poder que 
se esconde tras el Trono Imperial, ya que es 
capaz de manipular a los Emperadores más 
débiles de espíritu para cumplir con los 
fines de la iglesia. Sea cual sea la verdad, lo 
cierto es que es uno de los hombres más 
importantes del Imperio. 


El actual Gran Teogonista es Johann Esmer, 
elegido por decisión unánime de los archi- 
lectores del culto de Sigmar tras la derrota 
de Volkmar el Despiadado a manos del 
líder bárbaro del Norte Archaón. El Gran 
Teogonista Esmer Il es un hombre astuto e 
inteligente, que se ha hecho muy famoso 
en la iglesia por su perspicacia política y 
financiera y que cuenta con el apoyo no 
declarado del Emperador Karl Franz en 
todos los asuntos. 


A pesar de todo, la eclesiarquía llana se 
opuso a su nombramiento, pues muchos 
sacerdotes creen que Esmer es un hombre 
más preocupado por las riquezas tempora- 
les que por las espirituales. En concreto, el 
autoproclamado profeta de Sigmar, Luthor 
Huss, ha denunciado oficialmente a Esmer 
como un charlatán y un especulador, llegan- 
do incluso hasta el extremo de clavar una 
efigie pintada en oro del nuevo Gran 
Teogonista en la puerta de la catedral de 
Sigmar de Nuln en señal de protesta por el 
supuesto materialismo de Esmer. Huss ha 
sido desde hace mucho tiempo una molestia 
para las altas autoridades de la organización 
eclesiárquica y muchos piensan que con este 
acto ha ido demasiado lejos y que debería 
ser castigado con todo el peso de la justicia 


TEMPLOS Y SACERDOTES 


sigmarita. El propio Esmer predica la reserva 
y el perdón, afirmando que una muestra tal 
de entusiasmo solo puede ser la señal de 
una fe inamovible y verdadera. No obstante, 
los más cercanos al Gran Teogonista y al | 
Emperador creen que solo es cuestión de | 
tiempo que Huss y sus alborotadores se con- | 
viertan en un problema serio. 


PLEGARIAS Y CONJUROS 


A menudo se comenta que los clérigos pare- 
cen contar a veces con algún tipo de poder 
mágico limitado. No hay duda de que los 
sacerdotes de Morr pueden acabar con las 
creaciones no muertas mediante un ensalmo 
y que en alguna ocasión un clérigo sigmarita 
ha invocado la ayuda de su dios antes de lle- 
var a cabo una hazaña de proporciones casi 
sobrehumanas; pero el hecho de que se trate 
de magia intuitiva, de la intervención divina 
o de la pura fuerza de la fe del sacerdote es 
motivo de interminables discusiones tanto 
en academias como en universidades y ni los 
estudiosos dedicados a estos temas consi- 
guen ponerse de acuerdo en algo concluyen- 
te. Sin embargo, para la mayoría de la gente, 
todo esto son pruebas indiscutibles de la 
voluntad de los dioses. 


Los mismos sacerdotes creen que su dios 
actúa a través de ellos y es bien cierto que 
muy pocos cuentan con alguna instrucción 
en cuestiones mágicas, pues la mayoría de 
ellos consideraría de muy mal gusto hacer 
una cosa así. La mayoría de los cultos sien- 
ten bastante desconfianza hacia las artes 
mágicas, ya que el misticismo se considera 
anatema para la fe honesta (aunque algu- 
nos individuos no tan devotos sugieren que 
lo que de verdad ocurre es que los cultos 
se sienten amenazados por la pérdida de la 
hegemonía en un ámbito tradicionalmente 
reservado a la religión). 












os caballeros imperiales son los 
guerreros más grandes de toda la 
d humanidad. Como maestros de 

armas que son y al contar con las mejo- 
res armas, armadura y caballos de guerra 
del Imperio, representan una fuerza 
temible en el campo de batalla, hasta el 
punto de que la carga de la caballería 
pesada imperial ha conseguido arrasar la 
base de multitud de ejércitos enemigos. 









Los caballeros se dividen en organizacio- 
nes llamadas órdenes. Cada orden posee 
su propia heráldica y tradiciones y sus 
miembros se sienten profundamente 
orgullosos de su historia. Las órdenes de 
caballeria se rigen a si mismas, ya que 
solo responden ante el gran maestre en 
lugar de cualquier otro cuerpo político u 
oficial, y debido a eso son extremada- 
mente poderosas, pues únicamente el 
gran maestre puede prometer la ayuda 
de una orden para una causa o una gue- 
rra particulares y, si un conde desea 
obtener la ayuda de los caballeros, resul- 
ta de vital importancia que exponga de 
forma convincente las razones por las 
que estos deberían prestarle la ayuda 
que requiere. 

























Algunas órdenes de caballería están for- 
madas por caballeros profesionales y 
seculares al servicio del Imperio, como 
los Caballeros Pantera, la Reiksgard o la 
Orden del León de Oro. No obstante, 
otras muchas más se dedican en cuerpo 
y alma al servicio de un único dios. Á 
















LOS TEMPLARIOS 


estas órdenes se las llama las órdenes tem- 
plarias y los monjes-guerreros que las for- 
man se conocen por el nombre de templa- 
rios. Estos caballeros son guerreros 
extremadamente fieles y muy fuertes, pero 
su arma principal es la fe en su dios, ya que 
mientras esta no mengúe, nunca aceptarán 
la derrota. 


Los caballeros del Orbe de Dos Colas: los 
caballeros del Orbe de Dos Colas son inicia- 
dos de Sigmar y reciben su nombre del 
cometa de dos colas que anunció la apari- 
ción de Sigmar entre los mortales. Al igual 
que las demás órdenes sigmaritas, son muy 
conocidos por su celo y su fervor religioso. 
Los caballeros del Orbe de Dos Colas son 
especialmente conocidos por tratar de evitar 
a toda costa que se escape ni un solo enemi- 
go corrupto, por lo que perseguirán incan- 
sablemente a cualquier enemigo huidizo 
incluso cuando sea más sensato estratégica- 
mente reagruparse. 


Los caballeros del Sol Llameante: la 
orden templaria de los caballeros del Sol 
Llameante se fundó durante las cruzadas de 
1457 y son los templarios de la diosa de la 
guerra Myrmidia. Durante una batalla calle- 
jera contra los árabes en Estalia, un grupo 
de caballeros se salvó de una derrota segu- 
ra cuando un extraño temblor de tierra 
hizo caer una enorme estatua de Myrmidia 
del tejado de un templo. La estatua fue a 
estrellarse sobre el general enemigo y su 
escolta y los mató a todos al instante. Tras 
dicha batalla, los supervivientes se agrupa- 
ron y fundaron la Orden del Sol Llameante 
en honor a Myrmidia. 


Los Templarios de Sigmar: a pesar de ser 

una orden de caballería, el misterioso grupo 
conocido simplemente como los Templarios 
de Sigmar queda muy lejos de la imagen tra- 
dicional de los guerreros con armaduras bri- 








llantes; tanto es así, que raramente se 
refieren a sí mismos como caballeros. En 
lugar de eso, luchan contra los enemigos 
de Sigmar en las sombras, enfrentándose 
a peligros sutiles e insidiosos como pue- 
den ser los cultos del Caos y los nigro- 
mantes solitarios. Son especialmente bue- 
nos a la hora de luchar contra los 
practicantes de hechicería, ya que la magía 
y los engaños son las herramientas a 
menudo utilizadas por los servidores de la 
oscuridad. Todo lo que la gente corriente 
llega a ver de los Templarios de Sigmar 
son los complicados juicios y las celosas 
ejecuciones que se llevan a cabo para 
purificar las almas de los malvados, por lo 
que comúnmente se les conoce simple- 
mente como cazadores de brujas. 


Los caballeros del Lobo Blanco: como 
templarios de Ulric, los Lobos Blancos tie- 
nen su base en Middenheim, el centro del 
culto ulricano. Son famosos por ser la más 
salvaje de las órdenes de caballeria, ya que 
en batalla se lanzan a la carga sin pensar 
en su propia seguridad y a menudo sin 
pensar tampoco en ninguna estrategia. No 
obstante, su ferocidad no tiene par y 
pocos enemigos son capaces de aguantar 
los potentes golpes que propinan con sus 
erandes martillos de caballería. 


La Guardia Negra de Morr: en lugar de 
sobre el campo de batalla, la siniestra 
Guardia Negra suele encontrarse más a 
menudo viajando en solitario o en 
pequeños grupos, en pos de los hechice- 
ros corruptos que se dedican a interferir 
con el reino de los muertos y a impedir 
que las almas puedan descansar junto a 
Morr. Para ello, suelen trabajar codo a 
codo con los cazadores de brujas de 
Sigmar, combinando sus habilidades para 
ocuparse de la amenaza de los No 
Muertos. 















Los nuevos sacerdotes guerreros de Ulric, en caballo de guerra y a pie. 









Sacerdotes guerreros de Ulric 
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Coste: 95 puntos. Armas: armas de mano. 


Opciones: 


Puede escoger un arma de mano adicional (+4 ptos.) o un arma a dos manos | 


(+4 ptos.). 


Puede escoger una armadura ligera (+2 ptos.) o una armadura pesada (+4 ptos.). 
También puede lleyar escudo (+2 ptos.). 


Puede montar en un caballo de guerra(+10 ptos.), el cual puede estar equipado con 
barda (+4 ptos.). 


Se le puede equipar con objetos mágicos de la lista de objetos mágicos comu- 
nes o del Imperio hasta un valor máximo de 50 puntos. Es preciso recordar 
que los sacerdotes de Ulric no podrán contar con los siguientes objetos, al 
estar consagrados a Sigmar o guardados en las arcas imperiales de Altdorf: 
la Espada de Segismundo, la Espada de Acero Bendito, la Armadura de 
Oro Élfico, el Amuleto de Jade, la Armadura de Hierro Meteórico, el Sello 
de Siemar y el Sudario de Magnus. 


REGLAS ESPECIALES 
Bendición de Ulric: la presencia de un sacerdote de Ulric añade un dado a 
la reserva de dados de dispersión del ejército. 

Muerte a los débiles: Ulric detesta la debilidad y la cobardía, por lo que el 
sacerdote de Ulric y cualquier unidad que dirija odiarán a todas las miniaturas 
que posean un atributo de Liderazgo de 6 o menos, aunque la unidad fuera ¡nmu- 
ne a la psicología. Los sacerdotes de Ulric no se unirán nunca a las unidades de 
caballeros, exceptuando los caballeros del Lobo Blanco, por lo que no se uni- 
rán a una unidad que contenga a un sacerdote guerrero de Sigmar. ¡Hay que 
tener en cuenta que un sacerdote de Sigmar no lanzará nunca sus plegarias 
sobre un sacerdote de Ulric! 

Plegarias de Ulric: en cada fase de magia, el sacerdote de Ulric puede utili- 
zar una de las siguientes plegarias, que funcionan igual que un objeto por- 
tahechizos de un nivel de energía 3. 





Aullido de Guerra: el sacerdote y la unidad que dirija añadirán 1D6+2 
cm a sus movimientos de carga. Si la carga resulta fallida, el movimiento 
extra se pierde y deberá realizarse un movimiento normal en dirección 
al objetivo. Esta plegaria seguirá activa mientras no sea dispersada o el 
sacerdote intente lanzar otra plegaria diferente. 

Destrucción: todas las miniaturas enemigas que se encuentren en contacto 
peana con peana con el sacerdote sufrirán un impacto de Fuerza 4. ' 
Frío Invernal: todas las unidades que estén trabadas en combate cuerpo ¿* 
a cuerpo con el sacerdote o la unidad en la que se encuentra deberán v 
efectuar un chequeo de liderazgo. En caso de fallarlo, sufrirán una pena- 
lización de -1 para impactar en la siguiente fase de combate. Esta tirada no se 
considera un chequeo de psicologia. 

Cólera de Ulric: el sacerdote y la unidad que dirija pasarán a ser inmunes al miedo, 
al terror y al pánico. Esta plegaria seguirá activa mientras no sea dispersada o 
hasta que el sacerdote trate de lanzar otra plegaria diferente. 












































n Middenland, más que en ninguna 

otra parte del Imperio, Sigmar cede 

el primer puesto como el más adora- 
do de los viejos dioses a Ulric, el dios lobo 
del invierno. En el norte del Imperio la 
vida es muy dura; los inviernos son muy 
fríos, la tierra es yerma y los bosques están 
repletos de Goblins y de Hombres Bestia. 
Ulric es el patrón de la zona porque es 
igual de duro que la misma tierra y la fuer- 
za y la independencia que espera de sus 
seguidores preparan a la gente para la aus- 
teridad de su existencia, 


Los sacerdotes de Ulric reflejan esta cuali- 
dad. Todos los clérigos de Ulric son feroces 
guerreros, ya que se prohíbe la entrada al 
culto a todo el que no persiga un objetivo 
relacionado con la guerra. Esto es así debi- 
do a que Ulric es básica y principalmente 
un guerrero, así que espera de sus adora- 
dores que afronten los problemas cara a 
cara y por la fuerza de las armas siempre 
que sea posible. En combate, los sacerdotes 
de Ulric son la encarnación del carácter de 
su dios, pues hacen girar sus hachas y espa- 
das sobre sus cabezas y gritan juramentos a 
sus enemigos con la ferocidad del mismo 
dios lobo. Los soldados a su alrededor se 
llenan de coraje, dado que la fe y la fuerza 
de los guerreros de Ulric es indomable. 


Los sacerdotes guerreros de Ulric pueden 
incluirse como una opción de héroes en 
los ejércitos imperiales. 
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BECLAS PARA TAS HORDAS DEL CAOS. POR ANTHONY REYNOLDS 


Bienvenidos a la última entrega de “El camino hacia la gloria” (de 
momento...). Estos artículos han explorado las reglas de creación de una 

horda del Caos a las órdenes de un poderoso paladín que la conducirá 
contra sus rivales a través de numerosas batallas, a lo largo de las cuales el 
paladín obtendrá diversas mutaciones y bendiciones y, además, atraerá a 
nuevos seguidores. Este mes os presento reglas para librar batallas con más 
de dos jugadores y un breve informe de batalla en el que podréis ver lo que 
ocurrió cuando se enfrentaron cuatro hordas del Studio. 


te será el orden de despliegue. Las hordas 
pueden desplegar en cualquier punto que 
esté como minimo a 40 cm del templo. Si- 
empre que sea posible, las miniaturas de- 
ben estar a menos de 15 cm del paladín. 
Ninguna miniatura podrá estar a menos de 
20 cm de una miniatura enemiga. 


_INICIO DE LA PARUIDA. 
Al inicio de cada turno, los jugadores vuel- 
ven a sacar una ficha. El número indicará el 
orden en que participan en el turno. Una 
vez se ha establecido el orden, los jugado- 
res se van turnando según el procedimien- 
to habitual. Este proceso debe repetirse al 
principio de cada turno, 





EL TEMPLO DEL CAOS 


Se ha descubierto un antiguo templo dedica- 
do a los dioses del Caos. El ramor se ha ex- 
tendido rápidamente y varias hordas han 
confluido en ese lugar con la firme inten- 
ción de hacerlo suyo. Se dice que en el cen- 
tro del templo se encuentra el sarcófago de 
un poderoso paladín del Caos que fue 
muerto en batalla hace muchísimos años. 
Quién sabe qué tesoros pueden haber sido 
enterrados con el... 


POSICION DEL TABLERO 

Debe usarse un tablero de por lo menos 

180 cm x 120 cm. El templo del Caos debe 

situarse justo en el centro del tablero y 

E tener unos 30 cm de lado. 

A DESPLIEGU 

Antes del inicio de lá partida debe hacerse 

una ficha por cada jugador y numerarlas 

todas consecutivamente. Por ejemplo, si 

hay 6 jugadores, deberán hacerse 6 fichas y 
numerarlas del 1 al 6 (también puede utili- 

zarse una baraja de cartas mezclando los 
números del 1 (as) al 6 0 tirar un da- 
do).Cada jugador saca una ficha al azar. Es- 


al inicio de su turno un jugador tiene como 
minimo una de sus miniaturas en el interior 
del templo y no existen otras miniaturas ene- 
migas en él, dicho jugador obtiene la victoria 
automáticamente. 

Si solo quedan miniaturas de un jugador 
sobre el tablero (porque las demás han sido 
aniquiladas o puestas en fuga), este jugador 
será automáticamente el ganador. Si todos 
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Pres bandas de gucrra del Laos combaten por cl control del templo 
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ce 
dad 










FIN DE LA PARTIDA — 


Sin límite de turnos. Á partir del turno 6, si 


FASE DE MAGIA 










los jugadores huyen en el mismo turno, el 
escenario se considerará empatado y nadie 
obtendrá ninguna recompensa. Un jugador 
puede elegir batirse en retirada voluntaria- 
mente al inicio de cualquiera de sus turnos 
y retirar todas las miniaturas del juego. 


Todas las hordas que participen en la parti- 
da conseguirán 4 puntos de favor en lugar 
de 2 por jugar esta batalla. 


PUTAS FASES DELTOECO 


Los turnos son ligeramente diferentes de 
los habituales. Deben seguirse estos pasos: 


| 


Fase de movimiento. 5e determina al 
azar el orden de movimiento y cada 
jugador mueve sus miniaturas. 


Ñ 
] 
E 


Fase de magia. Hay una única fase y 
todos los jugadores pueden lanzar y dis- 
persar hechizos (véase más adelante). 


Fase de disparo. Hay una única fase 
en la que todo el mundo puede dispa- 
rar (en un orden determinado al azar). 


3 


4 Fase de combate (véase más adelante). 


La fase de magia es ligeramente distinta de 
la de una partida normal. Básicamente, hay 
una sola fase de magia conjunta en la que 
todo el mundo puede lanzar y dispersar 
hechizos, pero tiene lugar después de que 
cada jugador haya movido sus miniaturas. 


Empieza por calcular los dados de energía y 
de dispersión que tiene cada jugador. Esto se 
hace con el sistema habitual, pero confiere a 
cada jugador los dados de energía que ten- 
dria en su propio turno y los dados de dis- 
persión que tendria en el de sus oponentes. 
P ej., una horda con un hechicero de nivel 1 
dispondria de tres dados de energia y tres de 
dispersión. Procura mantenerlos separados 
para saber cuáles son los de dispersión y 
cuáles los de energía (puedes utilizar dados 
de colores diferentes). 5i quieres dispersar 
algo que está en juego, deberás esperar a 
que todo el mundo haya lanzado sus hechi- 
zos y solo podrás utilizar dados de energia. 
No puedes dispersar un hechizo lanzado ese 
mismo turno; si no pudiste dispersarlo en el 
momento de su lanzamiento, tendrás que 
esperar al turno siguiente. 


Las fichas determinarán el orden de lanza- 
miento de hechizos. En su turno, un jugador 
puede lanzar un hechizo. Luego, empezando 
por el jugador a su izquierda, los demás 
jugadores declaran cuántos dados de disper- 
sión gastan en dispersarlo. Todos los dados 
se sitúan en medio del tablero y, cuando 
todo el mundo ha tenido la oportunidad de 
añadir dados, la última persona que ha apor- 
tado dados hace la tirada. Si alguien decide 
utilizar un Pergamino de Dispersión o simi- 
lar, todo el mundo recupera los dados inver- 


tidos. Cuando el hechizo haya sido dispersa- 
do o lanzado con éxito, el siguiente jugador 
(es decir, el que tenga la ficha “2”) podrá 
intentar lanzar un hechizo. Cuando todo el 
mundo ha tenido la oportunidad de lanzar 
un hechizo, se vuelven a sortear las fichas (si 
a alguien le quedan hechizos por lanzar). Un 
jugador no podrá lanzar un hechizo si en esa 
fase de magia ha decidido no lanzar hechizos 
cuando tenía la oportunidad. Puede utilizar 
un objeto portahechizos en cualquiera de 
sus turnos de magia, pero no puede lanzar 
un hechizo y utilizar un objeto portahechi- 
zos a la vez. Cuando se hayan usado todos 
los dados de energía y todos los objetos, la 
fase de magia habrá terminado. 


> HIRABADAS EN COMBATE". 


Una miniatura con un arma de proyectiles 
(o con un proyectil mágico) puede atacar a 
otras que se encuentren en combate cuer-: 
po a cuerpo si no hay miniaturas de su 
bando en dicho combate. Tira para impac- 
tar de la forma normal y determina al azar 
quién recibe el impacto. P ej., si hay cinco 
miniaturas trabadas en combate, asigna un 
número a cada una y tira un dado para ver 
cuál recibe el impacto (ignora los seises). 


ASE DE COMBATE 


Cuando todos han desplazado sus miniatu- 
ras, lanzado sus hechizos y disparado las 
armas de proyectiles, se pasa a una fase de 
combate conjunta. Estos combates pueden 
convertirse en un lio tremendo, puesto que 
llegan a intervenir en ellos unidades de dis- 
tintos enemigos. Por eso he creado unas 
reglas que tratan de hacerlos más sencillos. 


Sigue los pasos siguientes para saber cómo 
funcionan los combates múltiples: 


|, Resuelve los combates en el orden en que 
hayan cargado las miniaturas. Para las que 
no hayan cargado, determina el orden de 
ataque según el procedimiento habitual. 


2. Cuando todos los combates hayan acaba- 
do, determina la resolución del combate 
para cada bando involucrado. El bando con 
la potencia de unidad más alta obtendrá el 
+1 por superioridad numérica (no hace 
falta superar a todas las miniaturas enemi- 
gas juntas). Si hay empate, nadie tendrá el 
modificador por superioridad numérica. 


3. Todos los bandos, menos el que tenga la 
resolución de combate más alta, efectúan 
un chequeo de desmoralización comparan- 
do su resolución de combate con la más 
alta del combate. 


4. Cuando las unidades que estén huyendo 
hayan realizado su movimiento, determina al 
azar el orden en que las demás unidades ele- 
giran perseguir, Una unidad podrá perseguir 
si no está en contacto peana con peana con 
otras miniaturas enemigas. Resuelve con cui- 
dado el movimiento de huida y persecución, 
ya que suele originar nuevos combates (re- 
cuerda que la unidad huirá de la unidad 
enemiga con la potencia de unidad más alta 
contra la que estuviera luchando). 


Estos combates múltiples a veces provoca- 
rán situaciones extrañas y complicadas, por 
lo que los jugadores deberán utilizar su 
sentido común para resolverlas. Y en caso 
de duda, ¡tira un dado! 






A 12: 


Un paladin de Slamesh deliende el ataud de los seguidores de Ixcentch 


OTIN PARATEL VENCEDOR 


—— 





Quien gane en este escenario podrá abrir el sepulcro del interior del templo. El vencedor también | 
recibe 4 puntos de favor adicionales por conseguir el templo para su dios (además de las recompen- 
sas típicas por haber ganado, etc.). | 


JS 


Para decidir qué tesoro se descubre en el interior del sepulcro, tira 1D6 y consulta la siguiente tabla Bd 
(el objeto debe asignarse al paladin de la horda, aunque este haya sido dejado fuera de combate): 


Alma de los condenados: desde la tumba, el espiritu negro del guerrero muerto estira del 
Ll brazo al paladin y lo arrastra al reino del Caos... Aunque esto resulta ser tan solo una mera 
molestia, el paladín se pasará las próximas semanas viajando para salir de aquel reino deforme y 
encontrar de nuevo a su horda y absorbiendo energía del Caos por el camino 


El paladín no podrá participar en las siguientes 103 partidas y ningún otro guerrero de la horda 
podrá ocupar el puesto del líder durante la ausencia del paladín. Además, contará como si hubiera 
obtenido dos veces un resultado de 12 en la Tabla Avanzada pertinente, de modo que habrá iniciado 


(o continuará) el camino para convertirse en un principe demonio. 

Bebedora de Sangre: la Bebedora de Sangre fue forjada por hechiceros malvados y bañada en 
des Sangre de vampiros. La espada aún retiene la habilidad vampírica de succionar la fuerza de sus 
victimas drenándoles su esencia vital 
Por cada herida no salvada que inflija la Bebedora de Sangre, el portador podrá efectuar un cbegueo | | 
de fuerza. Si lo supera, el portador de la espada ganará +1 Herida para el resto de la partida. No se 
puede incrementar el atributo de Heridas por encima del doble de su valor original con este sistema] 
Si falla el chequeo, el portador perderá una Herida. 


Escudo Maldito: el Escudo Maldito despide cada vez que recibe un impacto una descarea mági- 
ca con la que devuelve contra su enemigo todos los golpes que recibe. 

El Escudo Maldito se considera un escudo normal. Además, por cada tirada de salvación por arma-| 

dura que se efectúe con éxito en combate cuerpo a cuerpo, el escudo infligirá un impacto de Fuerza 

4 a la miniatura que lo golpeó. 


4 Acuchilladora de Almas: esta espada fue forjada sobre una hoguera en la que ardían un sinfín de 
almas hambrientas. Sus dos filos están repletos de miles de fauces diminutas, cada una provista de 
dientes puntiagudos y lenguas rasposas. Cuando golpea a un adversario, la magia oscura de la 
Acuchilladora de Almas le drena su energía vital. 


Toda miniatura herida por la Acucbilladora de Almas (después de hacer las tiradas de salvación 
etc.) deberá superar un chequeo de resistencia o sufrirá una herida adicional (que las tiradas de sal- 
vación no podrán evitar). 


Yelmo de Incontables Ojos: este yelmo tan ricamente decorado no tiene visor, pero está cubierto 
de multitud de ojos que, según se dice, pueden ver las almas y los pensamientos de los hombres 
El portador siempre golpea primero en combate cuerpo a cuerpo, aunque reciba una carga o esté 
armado con un arma que con la que normalmente atacaría más tarde. En el caso de que alguno de 
los adversarios del portador del yelmo también go/pee primero, se seguirán las reglas normales de 
Iniciativa. La miniatura también está sujeta a la estupidez (aunque sea inmune a la psicologia) por la 
acumulación de imágenes distintas y desordenadas de las que es testivo. 


Familiar guerrero: se descubre un pendiente que contiene el espíritu de un familiar guerrero. 
6 Este acompaña a su amo y lucha para protegerlo. Normalmente, toma la forma de un guerrero 
del Caos diminuto o de una criatura monstruosa en miniatura. 
Al inicio de la fase de combate cuerpo a cuerpo, antes de empezar los ataques, el familiar inflige un 
impacto de Fuerza 5 a una miniatura designada por el guerrero entre todas las que se encuentren en 
contacto peana con peana con él. Las heridas infligidas no se tienen en cuenta a efectos de la resolu- 
ción del combate. 
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Cuatro hordas del Caos bajo el 
mando de cuatro jugadores 
trastornados, todos con un 

SF único objetivo: conquistar el 

ES templo del Caos y sus tesoros. 

Fue una partida sangrienta en la 

que no se dio cuartel ni se esperó 
recibirlo y en la que, de forma 
plenamente caótica, las alianzas 
tan pronto se formaron como se 
rompieron. Como eran antiguos 
rivales, Phil Kelly, Dylan Owen, 
Anthony Reynolds y Graham 
McNeill prepararon sus hordas 
para darse de tortas. Solo puede 
quedar uno... 


Ántes de situar las hordas ya se empezaron 
a crear turbias alianzas, La horda de Khorne 
de Graham y la de Slaanesh de Anthony 
sentían una profunda y mutua enemistad, 
mientras que Phil, al más puro estilo de 
Tzeentch, parecía tratar de aliarse con 
todos a la vez. La gran horda del Caos 
Absoluto de Dylan parecía más interesada 
en dedicarse plenamente a la matanza que 
en forjar ninguna alianza (¿quizás su pala- 
dín se esté inclinando por Khorne?). 


Nada más comenzar, la horda de Slaanesh 
de Ant captó la atención tanto de la gran 
tropa de Dylan como de buena parte de 
los seguidores de Graham, que contaban 
con su poderoso paladín de Khorne y que, 
muy apropiadamente, habían empezado la 
batalla alrededor de un cráneo inmenso. 
Otra parte del contingente de Graham se 
dirigió hacia los seguidores de Tzeentch 
de Phil, que se subieron a una pila de 
rocas buscando una buena posición defen- 
siva. Para evitar ser atrapado entre dos 
hordas, Anthony desplazó la mayor parte 
de sus hombres detrás de la colina rocosa, 
de modo que solo tuviera que enfrentarse 
a los guerreros de Graham mientras sus 


Un poderoso paladin de Khorne al mando de su horda 
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rápidos jinetes bárbaros y el caballero 
intentaban alinearse para lanzar una 
buena carga contra Dylan, 


Mientras los caballeros de Graham se situa- 
ban tras la posición defensiva de Phil, el 
monstruoso ogro, el mastín mutado y los 
Hombres Bestia de Phil se dirigieron hacia 
las tropas a pie y más lentas de Graham. Tras 
espolear a sus caballos, Ant decidió tomar la 
iniciativa y atacar a Dylan con su caballero 
del Caos y con s5us jinetes bárbaros. Después 
del movimiento de Ant, Dylan contraatacó 
con sus Hombres Bestia y asi se inició el 
combate. El primero en causar bajas fue Ant, 
que aniquiló a un par de mastines y perdió a 
un bárbaro a manos de los gors de Dylan, 
con lo que quedaron empatados. 


El hechicero de Ant subió a un terreno más 
alto para hacerse con una posición protegi- 
da desde la que lanzar sus hechizos. Al ver 
que el paladin de Khorne se preparaba 
para cargar, Ánt lanzó contra el un Deseos 


. PER 





Inalcanzables (icon fuerza irresistible!) y 
obligó al paladín a moverse hacia una ilu- 
sión (seguramente un cráneo muy majo) 
situada en medio de la horda de Phil. Asi 
alejó al poderoso guerrero de sus tropas. 


Mientras tanto, el paladin de Phil arrojó un 
potente chorro de Fuego Rojo contra los | 
bárbaros de Graham. Lleno de seguridad, 

Graham puso sus dos dados de dispersión. 
Sonriendo malvadamente, Ant y Dylan ana- 

dieron todos sus dados. Sacaron dos unos 

y el hechizo fue lanzado con éxito, El rostro 

de Graham se enrojeció tanto que empezó 

a parecerse al mismísimo Khorne, dado 

que el hechizo acabó con sus dos bárbaros, 


Ant se vio atacado de repente por todos la- 
dos, ya que Graham se hizo con el primer 
turno por tercera vez y cargó con sus Hom- 
bres Bestia, sus guerreros y su desangrador. 
Dylan acercó su banda al templo del Caos 
mientras los demás bárbaros se preparaban 
para sumarse a la refriega contra Ant. La 
diablilla y el paladín de Slaanesh de Ant 
avanzaron y trabaron combate con los se- 
guidores de Khorne de Graham. Con una 
tirada de dados realmente patética, Graham 
solo consiguió derribar a una de las minia- 
turas de Ant y perdió cinco a cambio. 5us 
guerreros huyeron y fueron despedazados, 
pero sus Hombres Bestia lograron escapar 
de sus perseguidores. En el turno siguien- 
te, los gors sedientos de sangre de Ant per- 
siguieron a los Hombres Bestia de Graham 
hasta hacerlos salir del tablero. 


Al otro lado del campo de batalla, el ogro y 
el mastín de Phil cargaron contra el ogro de 
Graham para librar un combate entre tita- 
nes. El ogro de Phil hirió a su oponente sin 
recibir heridas, con lo que le obligó a huir. 
Luego Phil lo cazó con el mastín del Caos. 


Lo peor estaba por llegar, ya que el ogro y el 
mastin de Phil efectuaron un arrasamiento 
hasta alcanzar el flanco de los caballeros de 
Graham. En el siguiente turno, uno de los 
caballeros fue partido en pedazos y el otro 
salió corriendo ante el ogro por su regla 
causa miedo, 





Aquel no era precisamente el día de Khorne, 
ya que, en el cuarto turno, todo lo que le 
quedaba a Graham era su paladin y este se 
dirigía contra la horda de Phil bajo la influen- 
cia del Deseos Inalcanzables. 


Mientras tanto, Dylan mandó más tropas al 
combate contra el caballero de Ant y los 
jinetes bárbaros que quedaban y consiguió 
equilibrar las bajas sufridas persiguiendo a 
los seguidores de 5Slaanesh. La diablilla de 
Ant acuchilló a un perro vagabundo de 
Dylan antes de ser descuartizada y devuelta 
a los Reinos del Caos por su colérico mino- 
tauro. Dylan empezaba a convertirse en un 
duro contrincante, con multitud de minia- 
turas ilesas acercándose peligrosamente al 
templo del Caos. 


En un intento de tender una trampa al 
furioso paladín de Khorne de Graham, Phil 
situó a los bárbaros en su camino y alineó a 
las demás miniaturas para contraatacarlo. 
Esperaba poder huir con los bárbaros y 
dejar el flanco del paladín de Graham vul- 
nerable a una carga. Por desgracia, obtuvo 
una tirada baja al huir y los bárbaros fueron 
arrollados bajo las patas del rabioso pala- 
dín de Khorne. Sin embargo, Phil consiguió 
resarcirse un poco cuando su paladín de 
Tzeentch hirió al héroe de Khorne con su 
hacha arrojadiza. 


El paladíin de Slaanesh de Ant se unió a la 
refriega contra los bárbaros de Dylan acom- 
pañado de sus guerreros y blandiendo su 
enorme arma a dos manos. Solo lograron 
un empate y Dylan posicionó a toda su 
horda para aniquilar a los adoradores de 
Slaanesh de una vez por todas. Ant movió 
astutamente a su paladín de Slaanesh al 
interior de su unidad y así evitó que el 
minotauro de Dylan hiciera picadillo a su 
líder. No obstante, a los dioses del Caos no 
les gustó nada esa demostración de cobar- 
día y dos de los bárbaros de Dylan consi- 
guieron asesinar al líder de la tropa de 
Slaanesh con sus mayales. Los guerreros de 
Slaanesh, al ver que despedazaban a su 
líder, huyeron y fueron pisoteados contra 
el suelo. ¡Había caido el primer paladín! 


Las hordas luchan por el control del sarcólago 


En el exterior del templo se 


produce Un 
a a] »mbate cruento 


4 pesar de que sus posibilidades de vencer 
se habían desvanecido totalmente, Ant trató 
de liar un poco las cosas lanzando un 
Deseos Inalcanzables contra los Hombres 
Bestia de Phil, que habían logrado colarse 
en el templo. ¡En la próxima fase iban a 
salir corriendo del templo hacia una ilusión 
en un lejano borde del tablero! 


Graham consiguió mover otra vez antes que 
nadie y lanzó a su furioso paladín contra el 
ogro de Phil. Como contraataque, el paladín y 
los guerreros de Phil arremetieron contra el 
paladín de Khorne. El personaje de Graham 
logró causar una herida al paladín y al ogro 
de Phil, pero Phil consiguió salvar las dos. A 
cambio, el favorito de Khorne sufrió dos heri- 
das (por suerte, disponía de tres debido a 
una bendición de los dioses). El héroe de 
Khorne huyó, pero la horda de Phil no pudo 
alcanzarlo a pesar de quedarse cerca. Curiosa- 
mente, el paladin de Khorne alcanzó el cen- 
tro del templo del Caos. ¡El objetivo pareció 
estar de repente mucho más concurrido! 
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Ant todavía tenía algunos Hombres Bestia 
peligrosamente cerca del templo, pero 
Dylan los despachó rápidamente incrustán- 
dolos contra el suelo ennegrecido con su 
minotauro enloquecido por la sangre. 


Al inicio del último turno varios conten- 
dientes eran capaces de hacerse con el 
objetivo del templo, puesto que Phil, 
Graham y Dylan tenían miniaturas dentro 
de su recinto. Graham rezó para que le vol- 
viera a tocar ser el primero y asi poder rea- 
grupar a su paladín mientras aún estuviera 
sobre el objetivo. Conteniendo el aliento, 
los jugadores sacaron sus fichas. Justo en el 
momento más inoportuno, Graham obtuvo 
la ficha “4”, así que solo podría mover des- 
pués que todos los demás. Esbozando una | 
sonrisa maléfica, Phil persiguió al paladín 
de Khorne hasta hacerlo salir del templo y 
del tablero. Después, casi toda la horda de 
Dylan cargó contra la de Phil en un intento 
de dedicar el templo al Caos Absoluto y 
empezar un sangriento combate final. En la 
cruenta lucha que se sucedió, los bárbaros 
de Dylan despedazaron al mastín de Phil y 
su paladín del Caos Absoluto infligió dos 
heridas al ogro de Tzeentch, que dio media 
vuelta y huyó del templo. 


¡Y asi terminó la partida! Los cadáveres yaci- 
an dispersos por todo el campo de batalla y 
¡había sido verdaderamente divertido! Tras 
hacer el recuento de la potencia de unidad 
de las miniaturas que Dylan y Phil aún tenian 
en el templo, se determinó que Dylan y su 
horda del Caos Absoluto eran los ganadores. 
Al abrir el sarcófago, el paladin de Dylan se 
encontró con un familiar guerrero (que ya 
ha empezado a esculpir sobre su paladin), lo 
que lo convierte en un adversario todavia 
más potente en combate. 


Fue una partida tremendamente divertida 
que solo nos ocupó una mañana. Si tienes 
algunos amigos con los que hayas estado 
jugando con hordas del Caos, prueba a 
jugar todos a la vez. Es algo realmente dife- 
rente. No saber quién va a ser el siguiente 
en mover añade tensión y azar a la partida. 
¡Es perfecto para el Caos! 
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EDITORIAL 


¡Como ya habéis podido 
comprobar, nuestra sección de 
Venta Directa está ahora 
incluida en la revista. Así, 
guardar la revista os pemitirá 

conservar el evi o de 
Miniaturas de Leyenda que 
vamos ofreciendo y las reglas 
relacionadas con ellas. 
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Warhammer: Caos Khorne. Warhammer 
40,000: vehículo Predator; correcciones del 
Codex Marines Espaciales; listas de 
ejército Tropas Elystanas de asalto Guardia 
imperial y Perros Químicos de Savtar 

El Señor de los Anillos: nuevos escena- 
rios: Huida de Orthanc y Sauron acude a la 
batalla; reglas de Sauron; juego de tablero 
duelo mágico entre Gandalf y Saruman 


Warhammer: Caos. Warhammer 40,000: 
transporte Ahino: lista de ejército Lokos de 
la velozidad orkos; actualización reg'as 
Eldars Oscuros: informe de batalla 
Necrones vs. Guardia imperial. 

El Señor de los Anillos: entrevistas a los 
escultores y maquetistas Perry 


Recuerda que las miniaturas 
de las revistas Troll que hemos 
ido poniendo a la venta siguen 

disponibles ¡No se trata de 

ofertas limitadas! 


MUY IMPORTANTE: 
VENTA DIRECTA CAMBIA 
SU HORARIO DE 
ATENCIÓN AL PÚBLICO. 
NUESTRO HORARIO ES 
DE 10.00 A 20.00 H. 
LOS SÁBADOS, DOMINGOS 
Y FESTIVOS NACIONALES 
EL SERVICIO DE 
VENTA DIRECTA 
PERMANECERÁ CERRADO, 


Este mes ponemos a la venta 
_ querreros, paladines ““s 
hechiceros del Caos para poder 
reforzar tus hordas y jugar 
con las reglas para bandas 
del Caos publicadas en las 
últimas revistas. 
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Warhammer; Caos Tzeentch; informe de 
batalla Caos vs. Ellos Oscuros 
Warhammer 40,000: Marines Espaciales 
del Caos. El Señor de los Anillos: batallas 
a puntos y escenarios nuevos: Emboscada, 
Llegan los refuerzos y La batalla final, 


Warhammer: Caos Slaanesh. Warhammer 
40,000: reglas expernmentales de asalto. 

El Señor de los Anillos: escenario nuevo: 
Persecución en los Vados de Bruinen: 
preguntas y respuestas El Señor de los 
Anillos; informe de batalla: el señor del anillo, 
Sauron y Orcos de Mordor contra Ellos y 
hombres de Gondor 
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Seguimos, además, 
con los Enanos de Leyenda 
y los Marines Espaciales 
de los años 80. 


Y aún más mercenarios... 
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Hay también en nuestra 
renovada web una sección 
totalmente dedicada a las 
revistas atrasadas, disponibles 
en VD. Poco a poco se irán 
añadiendo más. Muchas van a 
agotarse cuando las copias 
disponibles se acaben, por lo 
que colecciónalas ahora o 
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Warhammer: Khemri; reglas bandas del 
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Warhammer: 2* parte reglas para bandas 
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Warhammer; Caos Nurogle; te de erratas 
Manuscritos de Altdorl tomo 1 
Warhammer 40,000: reg'as de diseño de 
vehículos tau; informe de batalla Necrones 
vs. Ángeles Oscuros; tácticas tanques de 
los Marines. El Señor de los Anillos: 
informe de batalla "Cruzar el río del cauce 
de plata" y cómo hacer la maqueta 


INOWEDADE LS DOS TOMRES 


Warhammer: reglas para crear bandas del 
Caos y luchar con ellas 1* parte: ista de 
ejército provisional: Hombres Basta; reglas 
Grom el panzudo, Skarsnikt y Gobbla, Gotrek y 
Félix, Kragg el gruñón, Burlock Damminson, 
Melkhior, Nelerata, Marius Leitdor!, Tyrus 
Gorman, Rakari señor de las bestias, Egrimm 
van Horstmann; Dechala. Warhammer 40,000: 
informe Guerreros de Hierro vs. Legión Negra. 
El Señor de los Anillos: Las Dos Torres, 
notas del diseñador; informe la lra de Rohan: 
Rohirrim vs. Orcos de Mordor y uruk-hal. 





pl: . TA ' e del Caos; informe de batalla Altos Elfos vs, Caos 3' parte; reglas pagador y escolta 
Í ¡y lueg Q n0.p odrás encontrarlas. Goblins; mercenarios: piqueros, caballería pagador de los mercenarios. Señor de los 
e pesada, halflings, olla caliente halfiing, Anillos: nuevo escenario: Asalto al peñón 
e ' ballesteros, ogros, cañones; reglas Aéina 
ra h : la 
Mi] | Eterna y guardía de la donce 
a ) Ú Warhammer 40,000: preguntas y 
b EJ respuestas sobre Necrones y Tau. 
Í Los precios son correctos salvo error tipográfico. 
A _— 3 
e : E ” | | 07 | 
ames Workshop Venta Directa: Consell de Cent, 334-336, 08009 Barcelona. 
SS A AS A > FAA A O I[Lwmqx mx A AS 











e 
A 
AS , pra : ; 
Ñ | EU Y : Bo | . SS 
' - 1 ¡fo e l y e : 
J d , 
; / p MY - e | ss O a úl! 
¿ - A AAN PAI Pa 7 
= P q > E A 3 
4 4 | 
o 
EL 
. a Ñ 
a 





| 


E TE a . " z in = . __ = 
po e a A a a a a . Es e a qe na, > < ] 
e a pa = a E a - e - - En pd um. a a ES q S 3 => Pa . 
E A A AI A TA rt pan A pea a y . Po 7 e 
y le e e É a a e le A p q 
10 40 41M JE + Na ES FR 
JIM TT (0) | Y 
fal A ' 
' _ál $ 
Yes) E, 








ARNES ESPACIALES | : 


Capellán con Capellán con crozius Capellán con pistola de plasma Bibliotecario con pergamino 
espada de energía 70133/61 7013362 701457 
70133/60 6,50 € 6,50 € 6,50 € 
6,50 € 





Bibliotecario con grimorio Motorista capellán 1 Motorista capellán 2 Piernas de motorista capellán 2 
70145/8 70160/10 70160/7 70160/8 
6,50 € 4,50 € 4,50 € 1,50 € 





Motorista con pistola 





Motorista con espada Tecnomarine con llave Motorista con escáner 
sierra inglesa 70160/14 70160/16 
70160/12 70160/13 450 € 450 € 
4,50 € 4,50 € 





Piernas de motorista 1 


Motorista con bólter Motorista tecnomarine | 
70160/9 70160/15 70160/6 
4,50 € 4,50 e 1,50 € 


Estas miniaturas solo están disponibles en Venta Directa. El precio no incluye los gastos de envio; por favor, compruébalos (junto con las formas de pago disponibles para la 
zona en que vives) en la la de pena de la revista White Dwarf. Las miniaturas requieren montaje y Eo E Los 9 r9coS son correctos salvo error isis 
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| Bólter 10 Armadura Corvus MKk6 1 Armadura de artificiero 2 Amadura Trueno Mki1 1 
70106/2 70270/6 70270/5 | 70270/9 
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Armadura Trueno Mk1 2 Armadura Corvus MKk6 2 Armadura de artificiero 4 Armadura de hierro Mk3 2 
70270/13 70270/3 70270/2 70270115 
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Armadura de artificiero 1 Armadura de hierro Mk3 1 Armadura de artificiero 3 Rifle de plasma 2 
70270/4 70270/14 7027011 70121/50 


Pistola bólter / puño de combate Hacha de energía 2 | Espada de energía / sensor 
70119/33 70119/34 70121/49 7011930 


MARINES 
4,50 € c/u 


Estas miniaturas solo están disponibles en Venta Directa. El precio no incluye los gastos de envío; por favor, compruébalos (junto con las formas de pago disponibles para la 
zona en n.que vivos) en la hoja de pedido de la revista White Dwarf. Las miniaturas requieren montaje y pintado. hos prono son correctos salvo error APO 
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Bólter 13 Bólter / sensor Bólter 4 Espada de energía 
70106/3 70106/6 70121/41 70119/26 
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Lanzallamas Brazo y ojo biónicos Pistola bólter Bólter pesado a 


70119/24 70119/27 70119/28 70121/48 
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Pistola bólter / espada sierra Rifle de fusión 
70121/38 70121/46 


> 


a, 
E = 


ad 
3 2 F a A 
Cuál A > 


59"do 








Bólter / espada de energía Espada sierra 1 Espada sierra 2 Lanzallamas de mano / le 
70119/31 70119/22 70119/36 pistola bólter AN 

70119/19 | h 

q E a 

4,50 € c/u SN 
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Estas miniaturas solo están disponibles en Venta Directa. El precio no incluye los gastos de envio; por favor, compruébalos (junto con las formas de pago disponibles para la a ) 
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Guantelete de energía Pistola bólter / ojo biónico Marine con lanzallamas Espada sierra / bólter 
70119/20 70119/25 70119/25 70119/29 


Bólter 14 Bólter 12 Bólter 9 Pistola de plasma 3 
70106/8 70106/7 70106/5 70106/14 


Bólter / máscara Bólter 11 Rifle automático 
70106/11 7010610 70106/16 
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MARINES ESPACIALES 


Marneus Calgar, Señor de Macragge 
7012200 
16,50 € 


| Estas miniaturas solo están disponibles en Venta Directa. El precio no incluye los gastos de envío; por favor, compruébalos (junto con las formas de pago disponibles para la 
zona en que vives) en la hoja de pedido de la revista White Dwarf. Las miniaturas requieren montaje y pintado. Los precios son correctos salvo error tipográfico. 
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GENESTEALER: 16,50 € SARGEAN Dorian Brack: 16,50 € 
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Major Jacrson: 16,50 € 





Todo el material de 
Inquisitor se encuentra 
únicamente en inglés. 





TECHNOPRIEST TEzLA: 16,50 € 
KRIEGER KRASH THRAX: 19,00 € ma 





Estas miniaturas solo están disponibles en Venta Directa. El precio no incluye los gastos de envío; por favor, compruébalos (junto con 
las formas de pago disponibles para la zona en que vives) en la hoja de pedido de la revista White Dwarf. Las miniaturas requieren 
dios y! pintado. Los precios son correctos salvo error slides Estas miniaturas no están a escala. 


Games Workshop Venta Directa: Consell de Cent, 334-336, 08003 Barcelona. 
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Chaos Macus Mynarc: 19,00 € 














KRASHRAK THE STALKER: 19.00 € 
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HUNT TEAM LEADER 
Lucreria Bravus: 16,50 € 
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TOOTHPICK MURKE 
Caracuan Scout: 16,50 € 
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Estas miniaturas solo están disponibles en Venta Directa. El precio no incluye los gastos de envío; por favor, compruébalos (junto con 
las formas de pago disponibles para la zona en que vives) en la hoja de pedido de la revista White Dwarf. Las minlaturas requieren 
montaje y pintado. Los precios son correctos salvo error tipográfico. Estas miniaturas no están a escala. 


Games Workshop Venta Directa, Consell de Cent 334-336, 08009 Barcelona. 
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KaLJerico: 19,00 € TaLon Hive GANGER: 16,50 € % 





Simeon 38X:- 16,50 € 
JAN VAN YASTOBAAL: 19,00 € 





Elvar RANGER: 19, 00 € 


DAMIAN BLOODHOUND: 16,50 € 
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Estas miniaturas solo están disponibles en Venta Directa. El precio no incluye los gastos de envío; por favor, compruébalos (junto con 
las formas de pago disponibles para la zona en que vives) en la hoja de pedido de la revista White Dwarf. Las miniaturas requieren 
montaje y pintado. Los precios son correctos salvo error Ei Estas miniaturas no están a escala. 


Games Morkshon Venta Directa, Consell de Cent 294-338, 08003 Barcelona. 
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BATTLE BROTHER ARTEMIS: 33 00 € 





Ouovanoius: 16,50 € 








SPECIAL SECURITY 
ENFORCER BARBARETTA: 16,50 € 









: Www.games-workshop.es/storefront/ 













Suck DEVLAN: 16,50 € 
SEVERINA AND SevoRA: 19,00 € 


Tienda Online 


__ Games Workshop Venta Directa, Consell de Cent 334-336, 08009 Barcelona, 
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SERGEANT STONE: 16,50 € | 







INQUISITOR 
DELPHAN GRUSS: 
16,50 € 


. A A E PT A 


Duke vON CASTELLAN: 
16,50 € 
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Devoreg MALICANT: 16,50 € 


WircH HUNTER Tyrus: 
19.00 € 
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INQUISITOR EISENHORN: 19,00 € 
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PALADINES y 
HECUHICEROS DEL 


0902131056 (902131057 “ 
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Hacha 1 
73109/37 


Martillo 2 


to Tn 
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Hacha 13 Hacha 14 Maza 5 
731039/10 731039/1 731039/33 
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Hacha 10 
73109/26 731039/29 731039/391 71312883 





ar 
ne 








LAS MINIATURAS DE ESTA SECCIÓN SE PUEDEN UTILIZAR 
COMO HORDAS DEL UA0S ABSOLUTO O COMO PERTENECIANTES 
A GUALQUIE“M DE LOS PODERES DEL CAOS, 





73130/2 73103/25 


Estas miniaturas solo están disponibles en Venta Directa. El precio no incluye los gastos de envío; por favor, compruébalos, junto con las formas de pago disponibles 
para la zona en que: vivos, en la hoja de pedido de la revista White Dwarf. Las miniaturas requieren Ss y pintado. Estas miniaturas no están a escala 


¿Games Workshop Venta Directa, Consell de Gent 334-336, 08009 Barcelona, 
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PALADINES y 
HE OHIUEROS DEL CAOS 
















¡Jjuo P2pual] 





Slargash el Profanador Vorl, señor de la guerra Darumogt, sacerdote lagarto Shreve el Inquisidor 
73292/15 73292/6 73292/12 73292/9 


= a — 


LAS MINIATURAS DE ESTA SEUCIÓN SE PUEDEN UTILIZAR 
COMO HORDAS DEL CAOS ABSOLUTO O COMO PERTENECIANTES 
A CUALQUIERA DE LOS PODERES DEL CAOS, 





7329217 
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Armado con una espada y Espada y cabeza de Paladín de Khorne 
dotado de cuernos mastín de Khorne 73130/3 
7313011 713130/5 
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Estas miniaturas solo están disponibles en Venta Directa. El precio no incluye los gastos de envío; por favor, compruébalos, junto con las formas de pago disponibles 
para la zona en que vives, en la hoja de pedido de la revista White Dwarf. Las miniaturas requieren montaje y pintado, at miniaturas no están a escala 
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Espada, brazo en forma de Maza, puño sierra, enano y Rostro de juagernaut, hacha y Espada, rostro bestial, cola y —: ) 
cuchilla y cuernos pierna mecánica cola aporreadora melena peludas | O 

73130/10 73130/15 73130/7 73130/8 | pao .) 






Games Workshop Venta Directa, Sonsell de Cent 334-336, 08009 Barcelona, 
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Hacha y cabeza de Paladín encapuchado con mayal Espada, látigo y brazo adicional Alabarda y dos piernas 
corcel de Slaanesh 73142/17 en forma de pinza adicionales 
71314210 73142/14 73142/15 


( Gran maza y cabeza de minotauro Paladín de Slaanesh Slagroth Báculo Maligno 
73142/8 73142/3 73201/105 73142/5 


PALADINES Y MECHICEROS 


PALADINES Y HECHIUEROS 
DE TZEENTOH 


PALADINES Y HECHICEROS 
DE TZEENTCH 
9,00 € c/u 


Ye 
AA e 


Maza y libro de hechizos Cabeza de luna con maza Paladín de Tzeentch 
99470201017093 7329311 73130/11 


Estas miniaturas solo están disponibles en Venta Directa. El precio no incluye los gastos de envío; por favor, compruébalos, junto con las formas 
de pago isib para la zona en que vives, en la hoja de pedido de la revista White Dwarf. Las mintlras requieren montaje y pintado. Las miniaturas no están a escala. 


:ta, Consell e Cent 334-336 ,,08009 Barcelon 
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Disco fungoide 
73253/4 
3,00 € 





Disco tentaculado Amon Dull Barakast el Infernal Jazekal Rostro de Hierro 
73253/10 73292/13 713292/4 73292/14 
3,00 € 


PALADINES Y HECHICEROS DE NURGLE 






Paladín de Nurgle Paladín de Nurgle Hutk-nke, sacerdote de la plaga Stabb el Acólito 
73142/16 7031511 73292/16 73292117 





Pistola y espada Maza Cabeza de mosca y hacha Espada 3 
73167/2 73167/1 73167/5 73167/4 





PALADINES Y HECHICEROS 
DENURGLE 
9,00 € c/u 





Sit'ith Pulmón de Hierro Hess Aliento Venenoso 
73292111 73292/10 


Estas miniaturas solo están disponibles en Venta Directa. El precio no incluye los gastos de envío; por favor, compruébalos, junto con las formas 
de pago EPs para la zona en que vives, en la dese de pedido de la revista White Dwarf. Las sitial ds sedes montaje y pintado. Las miniaturas no están a escala. 
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¡Games Workshop Venta Directa, Consell de Cent 334-336, 08009 Ba 
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9947021403113 


0,50 € 


LA MINIATURA 
COMPLETA DE 
PIRAZZO ESTÁ 
FORMADA POR: 
lx Pirazzo 
1x Brazo de Pirazzo 


Legionario 1 
9947021403101 


Legionario 5 
9947021403105 


LA MINIATURA COMPLETA DE UN 
LEGIONARIO PERDIDO DE 
PIRAZZO ESTÁ FORMADA POR: 


1 x legionario: 2,50 € 


y 
1 x pica: 0,50 € 
ó 1 x ballesta: 0,50 € 


PIQUERO/BALLESTERO 
3,00 € c/u 


— un 


Ea 


Wu 
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PIRAZZO, BIQUEROS - . 


y BALLE STEROS 


ESTAS MINATURAS TAMABI N SE PUEDEN UTILIZAR COMO UN 


REGIMIENTO DE RENOMBRE LLAMADO LA LEGIAN PERDIDA DE PIRAZZO 


9947021403112 


9947021403102 


9947021403106 


Ballestero 


Músico de Pirazzo 
9947021403114 


Legionario 3 
9947021403103 


9947021403107 


Piguero 


Portaestandarte 
9947021403111 


Legionario 4 
9947021403104 


EN) 


Y 


Pica 
9947021403109 


Legionario 8 
9947021403108 


ballesta 
9947021403110 


Estas miniaturas solo están disponibles en Venta Directa, El precio no incluye los gastos de envío; por favor, compruébalos, junto con las formas 
de pago disponibles para la zona en que vives, en la hoja de pedido de la revista White Dwarf. Las miniaturas requieren montaje y pintado. 


n1:334-336, 


08009 Barcel 
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ENANOS BALLESTEROS 


ar 





Ballestero enano 1 Ballestero enano 2 Ballestero enano 3 Ballestero enano 4 Ballestero enano 


9947020502433 020502434 020502435 020502436 bebiendo Ñ 
9947020501904 
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Ballestero enano 5 Ballestero enano 6 Ballestero enano 7 Ballestero enano 8 ' 
9947020502457 9947020502458 9947020502459 9947020502460 0 
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Ballestero enano 9 Ballestero enano 10 Ballestero enano 11 Ballestero enano 12 
9947020502461 9947020502462 9947020502463 9947020502464 


ESTAS MINIATURAS NECESITAN EL BRAZO CON BALLESTA 


USAJ4OM=S 





pm 
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m7 

Ballestero enano15 Ballestero enano 16 Ballestero enano 17 Ballestero enano 18 Ballestero enano 19 Y E 
9947020502437 9947020502438 9947020502439 9947020502440 9947020502401 3 58 
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cuerpo: 4,00 € 
o ballesta: 0,50 € | 
Ballestero enano 20 Ballestero enano 21 Ballesta 450 € c/u Mi 


Sal 


9947020502402 9947020502419 9947020502403 


ju04J340 


Estas miniaturas solo están disponibles en Venta Directa. El precio no incluye los gastos de envío; por favor, compruébalos, junto con las formas ' 
de pago disponibles para la zona en que vives, en la hoja de pedido de la revista White Dwarf. Las miniaturas requieren sel y pintado. Ñ 
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¿CÓMO ME PUEDO SUSCRIBIR? 


€ Envía bien rellenada la hoja de 
suscripción incluida en esta misma 


pagina. 


5 Pásate por una de nuestras 
tiendas y pídelo a nuestro personal. 
5 Envía un mensaje a nuestro 
buzón electrónico 

*K* Envía un fax con la hoja de 
suscripción incluida en esta misma 
pagina bien rellenada. 

€ Llama directamente al servicio 
de Venta Directa. 


¿POR QUÉ SUSCRIBIRSE..? 


£* Doble valor de kráneoz por el 
valor de la suscripción. 

51 Ó 2 miniaturas exclusivas, 
que NO SE PUEDEN comprar, 


de regalo. 


€: Portes pagados en pedidos 
superiores a los 50.00 € realizados 
en Venta Directa y nuestra Tienda 
Online ( si vives en la Península o 
en Baleares). 

£5 Portes pagados en el envío de 
los 12/24 números de la revista. 
£5 Reenvío totalmente gratuito de 
los ejemplares de la revista que 
lleguen mal. 

£5 Acceso a las ofertas 

SOLO SUSCRIPTORES. 


£5 Poder adquirir las entradas 

a los Eventos Oficiales Games 
Workshop, Torneos de Warhammer 
y de Warhammer 40.000 y Games 
Day, 2 semanas antes de su puesta 
a la venta. 

€5 Recibir cada mes la revista 
donde tú elijas. 


ATENCIÓN: el precio de la suscripción comprende los doce números de la revista WHITE DWARF correspondientes a los doce meses siguientes. Dicha suscripción se considera irrevocable 
sin perjuicio del derecho del suscriptor a darse de baja durante las sucesivas anualidades. En caso de que durante la suscripción el suscriptor decidiese darse de baja, no tendrá derecho a 
la devolución de ninguna cantidad de dinero sin perjuicio de su derecho a seguir recibiendo la revista por el período de tiempo ya pagado. 


American 
Express 








Si no quieres | 


estropear este 


ejemplar, pue- | 
des fotocopiar | 


esta página 
para tu uso 
personal, 


En cumplimiento con la ley orgánica 15/1999 de 13 de diciembre de protección de datos de carácter personal Games Workshop, S.L. te informa de que los datos identificalivos y personales que nos has proporcionado son confidenciales y 
pasarán a lormar parte de los ficheros informáticos de los que es titular Games Workshop, 5.L.. El objetivo de este fichero es agilizar nuestra gestión y servicio y poder proporcionarte la información que consideremos que pueda ser de lu interés 
referente a Games Workshop, sus productos actuales, novedades futuras, promociones, concu 
y cancelar tus datos comunicándolo por carta certificada a Games Workshop, S.L. Rel. Datos C/ Consell de Cant, 334-336, 08009 Barcelona (Barcelona) 
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J0FERTA 
ESPECIAL 


SOLO ESTE MES 


1 año de suscripción 
(12 números de la revista 
White Dwarf) 
por el precio de 54,00 € 
Y, DE REGALO, 
1 Limro DE EJÉRCITO O UN CODEX 


2 OFERTA 2 


2 años de suscripción (24 números 
de la revista White Dwarf por el precio 
de 22) por solo 100 € 


Y, ADEMÁS, LLÉVATE DE REGALO 
2 MINIATURAS EXCLUSIVAS 


2 OFERTA 1 


1 año de suscripción (12 números 
de la revista White Dwarf por el precio 
de 11) por el precio de 50 € 


CON 1 MINIATURA EXCLUSIVA 
DE REGALO 
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A PEA ¿E 


isso 






Ángel Oscuro Explorador Tau 





Bárbaro del Caos 


Héroe Alto Elfo 





Héroe Elfo Oscuro 


NOMBRE 

DNI..... 
DIRECCIÓN. 
POBLACIÓN 
Correo electrónico 


5 IS e E E E TIE A OO 
Teléfono móvil ........ 


 Talón 


(Incluir el talón con la hoja de suscripción) 


U Giro Postal 
(Incluir fotocopia del resguardo) 


Sistema de Pago: U Tarjeta de Crédito 


Número Tarjeta: Firma del Titular: 


Fecha de Caducidad 


rsos, etc, en el ámbito de los producios que proporcionamos a través de Games Workshop, S.L., y de sus empresas del grupo. Puedes ver, rectificar 











$* 





ss. s Workshop Y Jenta Directa, Con: ell de Cent 3: 34-336, 0 


A 


Usa esta Hoja de Pedido para formalizar tu pedido de EMES WORKSHOP 


juegos Games Workshop y Miniaturas Citadel. Una vez 


hayas calculado el importe total de tu pedido, no olvides ] 
añadir los gastos de envío, que puedes consultar en el VENÍA DI El PUN 
recuadro de más abajo. | | 


DESCRIPCIÓN PRECIO | UNIDADES | PRECIO TOTAL 


AAA IA O AI ELO IAN A 


75,00 € 75,00 € 













Warhammer Bat 
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ENTREGA DE TU PEDIDO viernes. Si tienes algún problema con el pedido, no SUBTOTAL 
Si efectúas tu pedido antes de las 12 h del mediodía — dudes en ponerte en contacto con nosotros para | 
(sólo días laborables), un mensajero te lo entregará Encontrar una solución lo más rápidamente posible. 


en un periodo máximo de 7 a 10 dias en Peninsula MUY IMPORTANTE: N E 
| ! o olvides indicar tu 
y Baleares y de 96 h en Portugal. Canarias, Ceuta y pin ero de teléfono en el pedido... Y, por favor, NO GASTOS 


Melilla se enviará por correo y el periodo máximo  ENyies DINERO EN TUS PEDIDOS; no podemos DE ENVÍO 
de entrega será de 20 días, Los pedidos solicitados 

E ars o Nacernos responsables del dinero enviado a través 
después de la hora indicada tardarán un día más. Si del servicio de correos 
has efectuado tu pedido contrarreembolso, deberás — - a pa pl Só PE LAS IAS 
pagar su importe total en efectivo en el momento de — sao de site tas a parte la fecha de recepción O] OD] AL 
la entrega.Las entregas se llevan a cabo de lunes a 


EE VYrOH 


_ GASTOS DE ENVÍO Pope 
| A reserva el derecho de 
pedidos desde salida de Es rl Ger do pago pedido de venta direc- 


Games Workshop: Hasta 25,00 € de 25,01 € a75,00.€ | Superiores a75,01 € ta procedentes de 


y clientes con historial 
Península o Baleares (7-10 días) 15,00 € 


Contrarreembolso y de impagos y/o de 
; estos casos Games 
| Portugal (7-10 días) | 20, 00 € 15, 00 € _10, 00 € Solo Tarjeta de Crédito Workshop lo cumuni- 













Tarjeta de Crédito devoluciones. En 
cará en el plazo mas 


breve posible a fin de 
el cliente pueda sumi- 

Solo Tarjeta de Crédito nistrarse directamente 
en tienda”, 


Solo Correo 
Andorra, Islas Canarias, 
Ceuta o Melilla (20 días) 


Resto del Mundo | Llámanos y te informaremos | 


En cumplimiento con la ley orgánica 15/1999 de 13 de diciembre de protección de datos de carácter personal Games Workshop, S. L te informa que los datos identificativos y PAU que nos has proporcio- | 
nado son confidenciales y pasarán a formar parte de los ficheros informáticos de los que es titular Games Workshop, S.L.. Nuestro objetivo a través de este fichero es agilizar nuestra gestión y servicio y poder | 
proporcionarte la información que consideremos pueda ser de tu interés referente a Games Workshop, sus productos actuales, novedades futuras, promociones, concursos, etc. en el ámbito de los productos | 
que proporcionamos a través de Games Workshop, S.L., y de sus empresas del grupo, Puedes acceder, rectificar y cancelar tus datos comunicándolo por carta certificada a Games Workshop, S.L. Ref. Datos C/ | 
Consell de Cent 334-336, 08009 Barcelona, 



















Solo Crédito. 
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euoja3/88 60080 - 9E£-PE£ JU99 AP PASUOD 
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Sistema de Pago: Contrarreembolso [L] Targeta de crédito" [|] 
NOMAS Y:OPOIOS DO MAS cian AR it 
Numero Tarjeta: ____ ____ ____ ____  Fechade Caducidad: __f__ 
xpress 
Firma del Titular: 





"Games Workshop declina la responsabilidad en caso de falta de crédito de las tanetas en el momento de realizar el cobro. En estos casos el pedido se anulará sin modificación previa. Todos los cam- EUROCARD 
pos de este formulario deben estar rellenados. Los pedidos recibidos por correo que soliciten pago contra reembolso se confirmarán por teléfono antes de efectuar el envio. En el caso de pedidos reali- 
zados por menores de edad, es imprescindible la autorización paterna 
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